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TDK brengt als er were 
diskettes mel | Electron Bean 
hechting. 

Deze revolutionaire technologie 
waarborgt een extreem fijne en 
homogene magnetische laag. 


meld unde 40 een 
o schrijfoperaties per spoor. 
s Veiliger kunt u niet werken. S SC 


U herkent TDK Electron Beam 
diskettes aan de nieuwe verpakking. 
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Atari Magazine is een uitgave van de Stich- 
ang Atari Gebruikers (SAG) en verschijnt zes 
keer per jaar. De SAG is een onafhankelijke 
gebruikersgroep, met als doel het omgaan 
met Atari-computers te stimuleren en de ver- 
gemakkelijken. Het donateurschap van de 
sechting kost 35 gulden per jaar. Donateurs 
ontvangen Atari Magazine gratis. Losse num- 
mers kosten f. 7,50. 


eme donateurs kunnen zich opgeven door 
bet invullen en opsturen van het aanmel- 
Engsformulier elders in dit blad en het over- 
maken van de donatie op rekening 
€504 28.826 van de Amro-bank of op postgi- 
ro-rekening 4726849 ten name van de Stich- 
mg Atari Gebruikers. Adreswijzigingen 
moeten minstens drie weken van tevoren 
worden doorgegeven aan het secretariaat. 


Het adres: Stichting Atari Gebruikers, Post- 
bes 2095, 5202 CB Den Bosch. Het secretari- 
aat van de SAG is van maandag tot en met 
vrijdag tijdens kantooruren telefonisch be- 
rekbaar op 073-217534. Het bulletin-board 
wan de Stichting Atari Gebruikers is bereik- 
baar op telefoonnummer 02990-37961. 

Redactie en medewerkers: Guus Assmann, 


Erno Beversluis, Maarten van Breemen, An- 
deë Janssen, Winston Japing, Eli Maas, Theo 
Okħuijsen, Auke Sikma, Jan van de Ven, Er- 
wm Voogt, Hans Schellekens, Arjen van 
Merio. 


Advertentie-werving: Stichting Atari Ge- 
bruikers, Postbus 2095, 5202 CB Den Bosch 
1073-217534). Drukker: Drukkerij Kercke- 
bosch, Zeist. Distributie: Beta Press, Gilze. 


Programma's, hardware en andere zaken ten 
behoeve van recensies en andere artikelen 
woor Atari Magazine kunnen alleen schrifte- 
Bk via het secretariaat van de SAG worden 
aangevraagd. Bedrijven die produkten ter re- 
censie willen aanbieden, dienen dit ook via 
bet secretariaat van de SAG te doen. In ande- 
re gevallen kan de SAG hiervoor geen ver- 
amtwoordelijkheid dragen. 


De Suchting Atari Gebruikers en de redactie 
wan Atari Magazine zijn niet verantwoordelijk 
woor eventuele schade van welke aard dan 
ook, die voortvloeit uit artikelen, listings van 
programma’s of hardware-toepassingen, Zo- 
as iceerd in Atari Magazine. Ingezon- 
den artikelen en brieven kunnen door de 
redactie worden ingekort. Reacties op artike- 
len en brieven in Atari Magazine kunnen 
rechtstreeks naar het redactie-adres van Ata- 
zi Magazine worden gezonden: Postbus 2095, 
5202 CB Den Bosch. 


C)opyright Stichting Atari Gebruikers. Geen 
wan de artikelen, listings of andere informatie 
mag worden overgenomen op wat voor ma- 
meer dan ook, zonder schriftelijke toestem- 
meng van de Stichting Atari Gebruikers. 

De Stichting Atari Gebruikers staat inge- 
schreven bij de Kamer van Koophandel in 
Ngmegen onder nummer 056743. De algeme- 
ae verkoop-, leverings- en betalingsvoor- 
waarden van de SAG zijn gedeponeerd bij de 
arrondissementsrechtbank in Den Bosch. 
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Handtekening: 


Donateursnummer: 


FZ: 


Donateursnummer: 


voldoende 
S AG frankeren 


Stichting Atari Gebruikers 
Postbus 2095 
5202 CB Den Bosch 


voldoende 


frankeren 


PD-SERVICE 
Stichting Atari Gebruikers 
Postbus 2095 
5202 CB Den Bosch 


voldoende 
frankeren 


Schema/onderdelen Service 
Stichting Atari Gebruikers 
Postbus 2095 
5202 CB Den Bosch 


SCHRIJF NU IN VOOR DE STICHTING ATARI GEBRUIKERS! , 


De Stichting Atari Gebruikers (S.A.G.) is een onafhankelijke gebruikersgroep op het gebied van : 
uw XL/XE/ST computers. Voor f 35,- wordt u donateur waardoor u de volgende voordelen geniet: ` 
— Ontvangst van ons Atari Magazine met daarin artikelen, tips, listings, nieuws, interviews etc. etc. : 
— Een Help-lijn die paraat staat voor uw meest urgente problemen. 12 uur per dag, 7 dagen per ; 
week. ` 
— Software bestand. Een verzameling van programma's speciaal geselecteerd voor uw Atari. 

— Landelijke en regionale activiteiten, o.a. beurzen en gebruikersdagen. 

— Korting op commerciële software / Bulletin Board / Nog veel meer. 


U wordt donateur van de S.A.G. door onderstaand formulier in te vullen en op te sturen naar: i 
Stichting Atari Gebruikers, Postbus 2095, 5202 CB Den Bosch. Tevens moet u uw donatie over i: 
maken op postgiro 4726849 of AMRO bank 45.04.28.826 onder vermelding van uw naam en adres, : 
en de mededeling ”Donatie”. De S.A.G. kent geen leeftijdsgrenzen. Het donateurschap loopt van | 


1-1 t/m 31-12 en kost f 35, —. Wordt u later in het jaar donateur, dan worden de reeds verschenen 
nummers van AM nagezonden of u betaald f 25, — en ontvangt de nog te verschijnen nummers tot 
31-12-89. 


STRAAT + NUMMER Tee EEE i 
POSTCODE/PLAATS iet EE E e EERE EE EEE ; 
eroon E E LLL GEB. DATUML L | L | |; 
BEROEP : 
O XL/XE OST 
Mag uw tel. nr. worden doorgegeven aan mede Atari-Gebruikers bij u in de buurt? O Ja O Nee. 


Ik bestel de volgende software | Catalogus à 3,75 
o XL ST o XL SY Prijzen: 


Voor SAG-donateurs kost een diskette 


fl. 6 —, voor niet-donateurs bedraagt de i 
prijs fl. 8,—. De PD--catalogus is op dis- i 
| kette te verkrijgen, en kost fl. 3,75. ; 


De verzendkosten zijn: voor 1 schijf fl. : 


| 2,50, voor 2 tot 10 schijven fl. 5,—, voor i 


10 en meer schijven fl. 7,50. Voor XL: : 


| voor donateurs 5 voor fl. 25,— en niet- ; 


donateurs fl. 8,— per stuk. 


| | | | Bestelwijze: i 
| | | U kunt het verschuldigde bedrag over- i 
maken op: ; 
A. RABObank te Den Bosch, banknum- : 
Ee Lt Ee | | mer 33.71.61.623 van SAG, Postbus ; Datum: Bedrag: 


2095, 5202 CB Den Bosch (giro van de | 


aantal .......... E bank is 1084572). ‚| Schema's / onderdelen 
B. Stuur een Eurocheque, Bankcheque of : 
verzendkosten Girobetaalkaart met bestelbon naar i 
Handtekening: … Totaal SAG PD Service, Postbus 2095, 5202 i 
CB Den Bosch. i 
Ik heb het verschuldigde bedrag f … … i | Bestellingen worden alleen uitgevoerd ` 


O overgemaakt op giro 1084572 van de RABO Bank, t.n.v. als het juiste bedrag is overgemaakt en ` 
rek.nr. 33.71.61.623 van SAG-PD, Den Bosch; de bestelbon (of een briefkaart) volledig ` 
O bijgesloten per Girobetaalkaart/Eurocheque/Bankcheque*. ingevuld is. : 


Bestelling schemapakketten: De complete onderdelenlijst is ge- 


donate ët donateur donateur ` publiceerd in AM 5/88. Heeft u dit 
nuu X het XL/XE pakket èf 1250 f9. ` x het SH 204 Harddisk pakket à f12,50 f20— ; nummer (niet) meer, stuur dan een 
n X het Mega pakket afl250 f20— nn x het SH 205 Harddisk pakket à f 12,50 f20— H gefrankeerde en aan uzelf gerichte 
REN x het 520/1040 ST pakket à f12,50 f20— ... X het XF 544 drive pakket àf 2,50 f 5— ; 
SC X het 1040 ST Blitter pakket  àf12,50 f20— …. X het XF 551 XL drive pakket KÉN envelop (drukwerk tot 20 gram) 
SE x het ST-monitor pakket af 250 Të e het PC-1 pakket An fw, naar de SAG, Postbus 2095, 
SE x het SM 804 Printer pakket af 250 f 5— … X het PC-2 pakket àf12,50  f20,— : 5202 CB Den Bosch. 
E x het SF 354/314 Drives pakket àf1250 f20— zw het interface laserpr. pakket àf 250 f 5— i 
…. X het game system pakket àf 7,50 _ f12,50 R G 


ee j| 


` Verklaring voor het gebruik van 
` de bestelkaarten: 

i — Op de linker voorzijde van de 
1 kaart zowel boven als onder uw 
z S 5 ` eigen adres invullen. 

Totaalprijs: ` — Uw handtekening en het dona- 


Bestelling onderdelen: 


E neoon MMS teursnummer niet vergeten. 


! — Bestelkaart opsturen of samen met 


Vergeet niet uw donateursnummer aan de ommezijde te vermelden! 


Ik heb het verschuldigde bedrag f ….….…. PoADSAAGE fee : x 
(Let op! Voor onderdelen + f 5,— voor porto. Schema's inklusief porto) ; betaalkaart of -cheque in een en- 
[O overgemaakt Op nanne Handtekening: ; velop verzenden. 
O bijgesloten per nnen ; 
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De laptops 


De laptop-computers van Atari 
hebben gescoord op de CeBit. De 
twee schootcomputers zijn zonder 
meer een prominent plaatsje op 
de voorpagina van Atari Magazi- 
ne waard. Ze zijn beide veelbelo- 
vend. Daarbij spant de Stacy, de 
ST-compatible _schootcomputer, 
natuurlijk de kroon. 

Maar toch moeten we ons ook 
niet vergissen in de kleine MS/ 
DOS-compatibele laptop: de Pc 
Folio, Klein maar fijn, standaard 
uitgerust met 128 Kb RAM en met 
tekstverwerker, spreadsheet, ka- 
lender en een adressenbestand 
voor een prijs die in de buurt ligt 
van 700 D-mark. 


Bulletin Board 


Computernieuwtjes? 
Zoek contact met het 


SAG 
bulletin 
board 


02990-37961 


Atari Magazine 2/89 


VAN DE REDAKTIE 


De klus is weer geklaard, voor je ligt weer het nieuwe nummer van Atari 
Magazine. Weer honderd pagina’s nieuws, nieuwtjes, gebruikerstips en 
dergelijke. 

Elke keer weer sta ik versteld hoe het mogelijk is om met ’n handje vol 
medewerkers Atari Magazine klaar te krijgen, zodat het weer op tijd in je 
brievenbus valt. 

Zoals je misschien gezien hebt op de omslag is de prijs van het Atari 
Magazine in de losse verkoop verhoogd tot f. 7,50. Maar al te vaak krijgen we 
te horen dat het verschil tussen donateurs en niet donateurs te klein is. 
Tegelijkertijd met de prijsverhoging voor losse nummers is het besluit 
genomen om Atari Magazine niet meer via Betapress in winkel en kiosk te 
verspreiden en te verkopen. De voornaamste reden hiervan is dat de SAG 
het laatste jaar stormachtig gegroeid is. De opzet om Atari Magazine via 
Betapress in de winkels te leggen en daardoor meer nieuwe donateurs te 
winnen is dus meer dan geslaagd. 

Maar wij vinden dat het nu tijd wordt om onze tijd en aandacht alleen aan 
onze donateurs te gaan besteden. Voor de losse-nummers-kopers dus het 
volgende: als je in het vervolg regelmatig Atari Magazine wilt ontvangen, is 
dit dus het moment om donateur te worden van de Stichting Atari 
Gebruikers. Wij hebben voor de losse-nummers-koper een speciale 
aanbieding om donateur te worden vanaf nummer 3/89 van Atari Magazine. 
Zie hiervoor de aanmeldingsbon elders in het blad. 

Onze opzet blijft om Atari Magazine op dezelfde wijze voort te zetten, 
mogelijk zelfs met nog meer kleurenpagina's. Wij proberen in ieder geval 
Atari Magazine voor de donateurs van de Stichting Atari Gebruikers nog 
beter te maken. 

Sommige dingen zullen nu iets eenvoudiger gaan, zoals het helplijnrooster, 
dat nu een deel van Atari Magazine zal gaan uitmaken en niet meer aan de 
binnenkant van de verzend-omslag wordt gedrukt. Want zo verdween het bij 
veel mensen nogal makkelijk in de prullenbak. 

Mocht je een bijdrage willen leveren aan Atari Magazine, bijvoorbeeld door 
het schrijven van artikelen, dan is je bijdrage van harte welkom. 

Nieuws is er in elk geval ook in dit nummer weer voldoende. Lees 
bijvoorbeeld het verslag van de CeBit, met nieuws over de draagbare ST 
Stacey en de TT. Ook verder staan ons nog allerlei ontwikkelingen op het 
Atari-front te wachten. Wat dacht je van een 3% floppy-drive met een 
opslagcapaciteit van 20 megabyte. De Firma Time Data Products in de 
Verenigde Staten werkt momenteel aan een produkt, dat het mogelijk maakt 
om 800K en 1,4 megabyte disk-formats te lezen. De prijs voor zo’n drive ligt in 
de orde van grootte van 800 à 900 dollar. 


Nick Fleetwood 

Verder gaat het hardnekkige gerucht dat Nick Fleetwood van Fleetwoord 
Mac betrokken is bij de ontwikkeling van een Atari keyboard. 

Ook op het 8-bits front zit men niet stil. De Firma Dataque Software Ontaria 
USA is bezig een upgrade voor de XL/XE-computer te maken op basis van 
een 16 bits CPU. Men is op dit moment reeds in een testfase. Op snelheid zou 
onze XL/XE-computer de ST verslaan. Afwachten dus maar. 

Zelfs nieuwe software voor de achtbits Atari's komt eraan: Thunderfox, 
Twilight World en Tiger Attack (iets wat lijkt op Flying Shark). 


Tot slot het volgende. 

Noteer in je agenda alvast: zaterdag 16 september wordt de grote landelijke 
Atari-dag weer gehouden. Evenals vorig jaar hebben we gekozen voor de 
Brabanthallen in Den Bosch. 


Eli Maas 


Omdat er ook nog mensen zijn die nog niet hun hele leven achter 
een computer hebben doorgebracht (en het ook niet van plan zijn!) 


PES EASY ACCOUNT is een zeer kompleet MARKO BOEK gebruikers opgelet: 
Gropthoeraommaralg administratie-programma, dat ondanks z'n 
Ge deels itgebreidheid zeer anvon te bedienen is. EASY ACCOUNT is de opvolger van MARKO 
Hekenniga noma <o; E z ; BOEK, maar in vele opzichten verbeterd 
Standaard rekeningschema Mut. 'Datun ree Rek, |obv [Bedrag \Rekar, |Onschrijving BTH bin, Alke zoals een veel beter invoerscher 
bijgeleverd VAL: EEE 2 (muisgestuurd, in windows etc. 
BEE Sardien nd onvolkomenheden zijn verbeterd, volledig 
Rekeningoverzichten adressenbeheer, selecteren op alle gegeven 


BTW-afdracht 
BTW-specificatie 


EASY ACCOUNT kan dus ook de gegevens 
van MARKO BOEK overnemen. 


Uitgaand factuurboek ÉHutatie-nr Dagboek iKa 
Inkomend factuurboek Eer EE deif Zi d Introductie-actie: 
Controle negatieve kas f gen veld Te 
Adresssenbeheer Relatie EE De prijs van EASY ACCOUNT bedraagt 
Ch :20.07 a 
Ise EE ` nx slechts Fl 695, (incl. BTW) 
ailings s g 
Facturatie EE pauer 1 er (Datum: Den 1988 Bezitters van MARKO BOEK of andere 
Automatische koppen ks ee o CH i boekhoudprogramma's kunnen bij aanschaf 
i D li ~ Bed 
Ef ae "eo meer Bedrag: van EASY ACCOUNT hun programma inruilen 
naar. voorraad „Vracht i BRUTO : Ze krijgen dan de aankoopprijs van hu 
Pakbonnen (Besteld Geleverd Onschrijving 3 pakket (tot een maximum van FI. 365.-) als 
gt baier Koma el den EE inruilkorting en hoeven dan slechts FI. 330.- te 
ebuftferd factureren 
Uitgesteld factureren betalen. 
Voorraadadministratie AS bere vd 
Inkooplijsten Dit inruilen kan alleen rechtstreeks via DIVINE 
Verkoopprijslijsten SOFT. Neem voor meer informatie kontac 
Voorraadcalculatie met ons op. 
Bestel-adviezen Gucodefart. or „ Omschrijving Prijs excl|BTH [V.min|V.nom16:12:26d 
Debiteurenbeheer 
Ouderdoms-analyses Reap Ko? ECH SH BE | 
A nics Printe el L D së H H 
S SE e eg Voor alle informatie over EASY 
rediteurenbeheer Di 
D weer éiere e ACCOUNT kunt u terecht bij: 
Volledige betalingscontrole 
per factuur pe GE Divine Soft Software Service 
Invullen verzamelen Lëck. ar NX-1000 printer Ad 
etc D Je en Postbus 493, 6160 AL 
-| H Inkoopprijs t 8 SH 
Maximaal 6 BTW-codes Pe rra en D GELEEN tel. 04490-53899 


zelf definieerbaar [| Voorraad- toenane sn nn 


Eenvoudig uitsplitsen in- 
verkoop facturen 
Factureren mogelijk in 10 


Dealers kunnen voor informatie 
terecht bij: 


` Desk BEER EE GL Artikel File/Afslt 46:07:48 


Relatie Toevoegen 


valuta EASY ACCOUNT vi. Ap voor A Relatie Zoeken/Wijzigen e ) 
: d È P Afdrukken Relaties op Hunmer : -+t 
Printer-installatie vanuit Afdrukken Relaties op Naan 
programma p | Afdrukken Adres-Labels Soft tint ti i 
Debiteuren Overzicht paque erna iona 


Crediteuren Overzicht 
Opzoeken Bepaalde Factuur 
Ouderdoms-analyse/Cessie-lijst 
Alleen Open Facturen 


Beveilig uw boekhouding 
met toegangscodes 


EASY ACCOUNT STAT U 


Administratie van de firna: 
Datun: 18 nove 


Postbus 6250, ZOETERMEER 


Toegang mogelijk op 8 Aantal rekeningen: 52 ESCH ` SE 
e E E e DE ger tel. 079-412563 
Zeer strikte controle op Aantal artikelen: 18 
invoer Met debiteuren/crediteuren adninistratie.. ir 
En boven alles: verschi Ilenrekening: Ukunt meteen bij uw ATARI-dealer 
z Bij factureren rd boeken ` Ja z 
£ REL Laatst gebruikte, factuurnummer: mn terecht voor een demonstratie 
bedienen rij geheugen: 
Zeer snel 


Waarom duur als het ook gemakkelijk kan ? 


Vaste rubrieken 


6 Brieven 
8 De Markt 
17 Atari Vraagbaak 
52 Adventure-helplijn 
63 ST public domain-service ST 
92 Action!-rubriek 
93 Public domain-service voor de XL/XE 
96 Advertenties 
97 Bibliotheek 
98 Regionieuws 
Diversen 
12 Atari verrast op de CeBit met twee portable computers: Stacey en PC Folio 
22 Proefwerken op school snel nakijken met behulp van een handscanner 
24 Geen toekomst voor de computer als ’digitale meester’? 
31 De Stichting Atari Gebruikers stort zich op het uitgeven van low-budget programmatuur, 
samen met de auteurs daarvan 
Software 
18 Een portret van Ron Randasche, programmeur van Easy Account 
19 Administratief pakket Easy Account van de eerste tot de laatste byte doorgelicht 
21 Turbo ST: de softwarematige 'blitter’ getest 
21 Oscar, Engelse educatieve software 
31 Een autosave-accessory voor gebruik bij First Word Plus 
55 Een overzicht van flight-simulators 
56 Nieuwe spellen voor ST en XL 
68 X-former, de XL-emulator voor de Atari ST 
80 Diamond desktop: grafische gebruikers-interface voor de XL/XE 
Hardware 
21 Ventilatoren 
44 Stap-voor-stap naar één megabyte op de 260/520 ST 
70 Facsimele-mogelijkheden op ST en XL: haal zelf de buitenlandse persfoto’s uit de ether 
Programmeren 
28 Binaire codering 
32 Het gebruik van macro's in spreadsheet Vip Professional 
36 Logo-rubriek: de drakenkromme 
38 Gestructureerd programmeren met behulp van JSP, deel 2 
40 Programmeren in Cobol, deel 2 
46 De wet van Ohm: spelen met weerstand op de ST 
14 De antic-chip 
78 Vierstemmig Vader Jacob op de XL 
79 Grafieken op de achtbitters 
82 Labyrinth: spel (met listing) voor de XL 
84 Wiskundige grafieken op de XL/XE 
88 Menu-programma in Turbo Basic 
90 The last Ninja: spel (met listing) voor de XL 
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MS/DOS-emulatoren 


Sinds eind 1987 doen geruchten de ron- 
de dat er MS/DOS-emulator (de Super- 
charger) voor de Atari ST beschikbaar 
komt. Diverse handelaren adverteerden 
met een aanbieding van deze hardware- 
uitbreiding. 

Nadat ik begin 1988 een Atari ST had 
gekocht, meende ik deze hardware-uit- 
breiding zonder meer te kunnen aan- 
schaffen. Mijn verbazing en teleurstelling 
waren echter groot toen ik hoorde dat de 
Supercharger niet leverbaar was. 

Ik heb toen een brief geschreven aan 
een van deze adverteerders (Jotka-Com- 
puting), met daarin de vraag mij op de 
hoogte te houden van de ontwikkeling 
van deze emulator. 

Medio juli 1988 kreeg ik van deze firma 
een brief met de aankondiging dat door 
deze firma op korte termijn over een 
aantal Superchargers kon worden be- 
schikt en dat ik daarop kon intekenen. 
Toen heb ik Jotka-Computing gebeld en 
gevraagd of ik de garantie kon krijgen 
dat de emulator zou werken. Dat werd 
bevestigd. Van de intekenlijst heb ik - in 
verband met afname-verplichting - geen 
gebruik gemaakt. 

Daarna is het wederom een poosje rustig 
gebleven, tot eind december 1988 in het 
blad ST 68000-er een pagina-vullende 
advertentie verscheen over een nieuwe 
MS/DOS-emulator die voor de prijs van 
199 DM leverbaar was (zonder extra ge- 
heugenkaart). De emulator was verder 
uitbreidbaar met een aantal IBM-insteek- 
kaarten. Wederom een aanlokkelijke 
aanbieding. 

Wijs geworden door de eerdere aan- 
biedingen, heb ik rechtstreeks contact 
gezocht met de fabrikant/adverteerder: 
Schneider Computer Services. Daar 
werd gezegd dat de emulator reeds me- 
dio november in Duitsland verkrijgbaar 
was en dat naar een leverancier in Ne- 
derland werd gezocht. Na ongeveer een 
week zou aan de firma bekend zijn wie in 
Nederland ‘de leverancier geworden 
was. Na deze week heb ik het bedrijf 
nogmaals proberen telefonisch te berei- 
ken maar helaas zonder succes. 

Enkele weken daarna ontving ik een 
brief van Jotka Computing met de mede- 
deling dat de Supercharger nog niet le- 
verbaar was, maar omdat de concurren- 
tie niet stil had gezeten er thans een 
nieuwe emulator beschikbaar was voor 
de prijs van f. 359,-. Het betrof hier de- 
zelfde emulator die door Schneider 
Computer Services werd aangeboden in 
het ST 68000-er blad. 


6 


Na al dit geëmmer heb ik mijn licht op- 
gestoken bij de SAG. Aan hen heb ik de 
vraag gesteld of zij van dit handelen van 
de diverse bedrijven en verkooptech- 
nieken op de hoogte waren en wat hun 
bekend was over de door Schneider 
Computer Services aangeboden emu- 
lator. 

Naar bleek hadden enkele mensen van 
de SAG de werking van dit apparaat 
(althans) een testversie kunnen bekijken 
(de Supercharger op de CeBit 1988). 
Vanwege al deze ontwikkelingen blijf ik 
met de nodige vragen zitten waarop ik 
gaarne een antwoord zou hebben. 

Ten eerste: kan een fabrikant geen ande- 
re manier bedenken om de markt te 
verkennen? Dit soort marktverkenning 
valt mijns inziens onder het hoofdstuk 
misleidende reclame. 

Ten tweede: waarom neemt Atari in deze 
ontwikkeling zelf niet het voortouw? Of 
denkt Atari hiermee de eigen pc-markt 
te ondergraven? Het lijkt mij een stevig 
verkoopargument voor de Atari ST als 
een dergelijke MS/DOS-compatabiliteit 
gewaarborgd is. Atari zou een voorbeeld 
kunnen nemen aan Apple, die de MS/ 
DOS-emulator voor de Mac wel onder- 
steunt. 

Tenslotte wil ik de redacteuren van alle 
Atari-tijdschriften erop wijzen om alvo- 
rens tot publikatie van nieuwe hard- of 
software over te gaan, eerst te onderzoe- 
ken of een en ander op de markt beschi- 
baar is en volgens de opgegeven specifi- 
caties werkt. Het is begrijpelijk dat elk 
blad de primeur-aankondiging van 
nieuwe hard- en software wil hebben, 
maar op dit soort primeurs zit niemand te 
wachten. Bij aankondigingen betreffende 
nieuwe soft- of hardware dient mijn in- 
ziens op zijn minst te worden vermeld of 
een en ander op gebruik en beschik- 
baarheid is onderzocht. 


H.C.J. Timmermans 


Schansspringen 


In deel 5 en 6 over gestructureerd pro- 
grammeren in Turbo Basic lijkt het wel of 
A. van der Schans daar bezig is geweest 
met het Olympisch nummer schanssprin- 
gen. In een vorige aflevering wees hij 
nogop de afgrijselijke gewoonte om GO- 
TO-opdrachten te gebruiken. Foei, niet 
doen, voegde hij er nog aan toe. Ja, ja... 
aldoende leert de ‘schoolmeester’. 

Het is niet zo dat ik de wijsheid in pacht 
heb, maar dat vragen om uit een aantal 
toetsen te kiezen, kan in Turbo Basic juist 
prima gestructureerd geprogrammeerd 
worden. Kijk maar eens. En kleine of 
inverse tekens worden ook geaccep- 
teerd. In het bewuste artikel wordt daar 
door de computer niet op gereageerd. 
Als per ongeluk de inverse toets is inge- 
drukt, kun je drukken tot je een ons 
weegt, want er gebeurt niets. En dan 


Brieven en 
reacties 


In deze rubriek kunnen lezers reage- 
ren op artikelen in Atari Magazine en 
brieven van andere lezers, De redac- 
tie behoudt zich het recht voor 


brieven in te korten. 

Brieven en reacties moeten onderte- 

kend zijn en worden in deze rubriek 
alleen geplaatst met vermelding van 

de naam. De redactie van Atari Maga- 

zine en de Stichting Atari Gebruikers 

dragen geen verantwoordelijkheid 

voor de inhoud van de bijdragen in 

deze rubriek. 


kunnen de Kerstdagen niet vroeg ge- 
noeg komen. 
A. Linderman 


kee 

680 WHILE NOT GOEDETOETS 

690 GET KEY 

700 GOEDETOETS-UINSTR("ZSP12 

3”,CHRS$(KEY)) 

710 WEND 

720 

730 ON GOEDETOETS GO# ZOEKEN 
SORTEREREN,PRINTEN ENZ... 


PC Ditto (2) 

In de rubriek ‘Brieven’ van het februari- 
nummer lazen wij een schrijven van de 
heer R. Smit. Hierin staan een aantal uit- 
spraken, welke er op duiden dat de heer 
Smit niet volledig op de hoogte is m.b.t. 
de stand van zaken rond PC Ditto. 
Vandaar dat wij u, als importeur voor 
Nederland en Belgie van onder meer dit 
pakket, deze brief zenden. Wij verzoe- 
ken u deze door te zenden aan de heer 
Smit. Desgewenst kunt u hem uiteraard 
ook opnemen in uw blad. 

a. De heer Smit noemt als Duitse dealer 
Merlin. Deze firma heet al geruime tijd 
Maxon. Zij hebben van Avant Garde Sys- 
tems de rechten voor Europa voor PC 
Ditto. Avant Garde Systems is de produ- 
cent van PC Ditto. Van enige moeilijkhe- 
den met licenties is geen enkele sprake. 
b. De ‘Europese versie’ van PC Ditto heet 
niet voor niets zo! Deze versie vertoont 
inderdaad verschillen met de Ameri- 
kaanse. Maar als u een auto koopt in 
Engeland zeurt u er toch ook niet over 
dat het stuur rechts zit? 

c. Robtek-versie 3.64 is een illegale ver- 
sie, welke door Robtek, na een juridi- 
sche procedure, uit de handel is geno- 
men. Van deze, oorspronkelijk Ameri- 
kaanse, versie is bekend dat hij niet 
goed loopt. 

d. Omdat Robtek failliet is, is het terug- 
krijgen van geld een moeilijke zaak. 
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Maxon heeft in haar advertenties in de 
Ditse bladen een inruilmogelijkheid aan- 
geboden. Deze mogelijkheid hebben wij 
ook in Nederland gegeven. Hiervan heb- 
ben een aantal kopers van 3.64 gebruik 
gemaakt. Helaas is deze actie afgelopen. 
e. In het zwarte circuit is men niet zozeer 
veiliger, alswel goedkoper uit. Ook dan 
echter is er geen sprake van update- 
service, laat staan van klachtenbehande- 
ling. 
Jotka Computing 
J. Kijlstra 


PC Ditto (3) 

Op mijn brief in Brieven’ reageert Kijl- 
stra: op zich positief, maar hij weet (hoop 
ik) beter dan zijn antwoord doet vermoe- 
den. Zonder in nutteloze polemiek te ver- 
vallen in het kort een correctie op Jotka. 
ad a. Ik kocht bij Merlin. Intussen is de 
naam gewijzigd in Maxon. Van geen van 
beide kreeg ik antwoord. Danzij de Stif- 
tung Warentest kreeg ik na meer dan 
een half jaar mijn geld terug. Het pro- 
gramma werkte echt niet! Het was trou- 
wens Merlin dat mij wees op de in Ne- 
derland veroorzaakte licentie-pro- 
blemen. 

ad b. Een jaar lang heeft o.a. Robtek, net 
als veel bladen, laten weten dat de Euro- 
pese versie (in tegenstelling tot de USA- 
versie die alleen op Color liep) zowel op 
kleur als op mono werkte. “Koop dus de 
Europese versie.” Ik klaag (zeur dus niet) 
dat de 3.64 niet werkte. Als ik, in het 
voorbeeld van Jotka, een Engelse auto 
koop, dan klaag ik niet over het rechtse 
stuur, maar wel over het feit dat het ding 
niet rijdt (zelfs bij Engelse auto's). Dit 
commentaar van Jotka lijkt in mijn optiek 
voor een klant erg op misleiding. 

ad c. Het was mij uiteraard niet bekend 
(en niemand van mijn ST-bekenden) dat 
de 3.64-versie (van Robtek?) niet liep. 
Hoe durft Jotka te beweren ”… dat dat 
bekend was”. Ook de leverancier wees 
er niet op. De mededeling dat de Euro- 
versie (toen ik bestelde, heette het nog 
niet zo) niet op USA-ST's liep, stond in de 
handleiding binnen in de verzegelde 
verpakking. Het was voor de Duitse Ge- 
schäftsführer van Merlin danook een 
verrassing dat het niet ging. Dus toch niet 
“bij iedereen bekend”. 

ad d. Moet de klant met kosten "updaten 
als de oorspronkelijke levering niet 
deugde? Kom nou. Dat belooft wat als ik 
bij Jotka de ’Supercharger’ zou kopen. 
ad e. Ja, in het zwarte circuit geen upda- 
te, maar wat pleit nu voor de dure Neder- 
landse handel? 


R. Smit 


PC Ditto en 
80 tracks 


Als enige tijd werk ik met PC Ditto en ik 
moet zeggen: tot mijn volle tevredenheid. 
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Nu heb ik een vraag. Sinds kort ben ik in 
het bezit van een 5,25 inch diskdrive die 
omschakelbaar is van 40 naar 80 tracks. 
Hoe kan ik nu een 5,25 inch schijf op 720 
kb formatteren als ik onder MS/DOS 
werk? 
Ik las onlangs dat er een programma 
voor zou zijn, maar dat zou niet goed 
werken. Volgens de schrijver van het 
bewuste artikel zou het wel lukken via 
PC Ditto (via het programma PC DFMT 
dat op de schijf staat, neem ik aan). Mij is 
dat tot nu toe niet gelukt. Als ik 
PC DFMT laad, krijg ik keurig het menu 
te zien waarin de drives, tracks, sides 
etc. kunt opgeven. Maar zodra ik de 
formatteer-opdracht geef, krijg ik de 
mededeling dat de drive niet aanspreek- 
baar is met de regel: Abort, Retry of 
Ignore. Toets ik A, R of I in, dan blijft hij 
steeds diezelfde regel herhalen. 
Als iemand weet hoe het moet, verneem 
ik dat graag. 

Hannie Lafeber 


SpeedScript 

Ook ik ben in het bezit van het veelge- 
bruikte tekstverwerkingsprogramma 
SpeedScript en las dus met veel interes- 
se de brief van Gaston Verhulst. Hij had 
enige goede tips voor dit programma 
(mits je in het bezit van een 1029-printer 
bent). Helaas verslikte mijn 1029 zich in 
deze tips, dus heb ik ze gecorrigeerd. 
De goede codes zijn de volgende. 

- Start printen met dubbele breedte: ESC 
ESC ESC CONTROL N (beëindigen met 
ESC ESC ESC CONTROL O). 

- Start printen met onderlijnen: ESC ESC 
ESC CONTROL Y (beëindigen met ESC 
ESC ESC CONTROL 2). 

Voor internationale karakters moet je 
niet de overeenkomende hoofdletter in- 
typen, maar ESC CONTROL en de over- 
eenkomende letter. 


Gaaijo Miedema 


Bankgiro’s 

In het februarinummer van Atari Magazi- 
ne staat een artikel ‘Lachend betalen in 
Gfa Basic’, waaraan in mijn ogen nogal 
wat onvolledigheden kleven. In wil er 
daarom wat commentaar op geven, in de 
hoop dat dit bijdraagt tot een ruimer 
gebruik van de computer bij het invullen 
van veel voorkomende formulieren. 

De auteur begint met de stelling dat het 
bankgiroformulier weinig plaats biedt 
voor geschreven informatie. Vermoede- 
lijk worden hier de formulieren van de 
Postbank en de handelsbanken door el- 
kaar gehaald. De postbank gebruikt om 
bedragen te gireren een overschrijvings- 
formulier dat via veel mechanische sor- 
teergangen naar de ontvanger wordt ge- 
zonden. Dit formulir biedt enige ruimte 
om meer dan een korte betalingsrefe- 
rentie te vermelden. Typeletters kunnen 
dan duidelijker zijn dan schrijfletters, 


hoewel... Het formulier is bij iedereen 
bekend omdat het onder meer als ac- 
ceptgiro-formulier door niet-Postbank- 
klanten wordt gebruikt in het giro-ver- 
keer van de commerciële banken. De 
commerciële banken gebruiken indien 
betalingsopdrachten worden gegeven 
een heel ander formulier, dat klein en 
zeer summier is, maar dat dan ook uit- 
sluitend wordt gebruikt als invoerformu- 
lier van gegevens. Er zijn daarna geen 
mechanische sorteergangen meer. Alles 
verloopt - zoals het bij moderne metho- 
den ook hoort - elektronisch. Uiteraard is 
er dan geen ruimte voor geschreven of 
getypte informatie. 

Tot zover lijkt het er misschien op dat ik 
een pleidooi voor de commerciële ban- 
ken wil houden, maar dat kunnen ze zelf 
wel. Ik geef deze informatie alleen om de 
uitgangsstelling van de schrijver een wat 
bredere basis te kunnen geven. Tot zo- 
ver is mijn conclusie danook, dat met dit 
gireerprogramma alleen die mensen ge- 
holpen zijn die het specifieke formulier 
gebruiken. Verder moeten zij over het 
Gfa Basic-programma beschikken en 


enige kennis hebben van program- 
meren. 


Ik hoor niet tot de mensen die aan de 
laatste twee voorwaarden voldoen. Toch 
heb ik ook weleens formuleren in te 
vullen en beschik ik over een moderne 
computer die ik graag zoveel mogelijk 
gebruik. Wat doe je dan? Wel, ik ge- 
bruik de 'merge’-functie (samenvoegen). 
Ik maak voor elk formulier dat ik regel- 
matig moet invullen met First Word Plus 
een heel eenvoudig tekstje met de exten- 
sie DOC Het gaat heel goed. 

Er zullen - denk ik - steeds meer lezers 
van dit blad zijn die niet kunnen pro- 
grammeren en dit ook niet willen leren. 
Met alle respect voor programmeur-hob- 
byisten, moet de redactie zich toch wel 
realiseren dat waarschijnlijk het grootste 
deel van de abonnees en lezers de com- 
puter niet wil gebuiken voor program- 
meren, al geloof ik zeker dat dit voor 
velen een hobby met veel voldoening zal 
zijn. Ik zie eigenlijk het artikel van Delf- 
gauw als een aanleiding op te pleiten 
voor artikelen die meer geschikt zijn 
voor de computeraar nieuwe stijl. 

De artikelen van Stienstra (Werkblad 
met meer basisberekeningen’) in hetzelf- 
de nummer is trouwens ook interessant 
voor de nieuwe-stijl-computeraar. Het 
gaat niet over de mogelijkheden die je 
hebt als je een programmeertaal machtig 
bent, maar hier wordt een specifieke 
toepassing van een applicatie-program- 
ma beschreven. Dit is interessant en 
leesbaar voor programmeer-leken. Het 
stimuleert deze zeer grote categorie van 
gebruikers nieuwe toepassingen te ont- 
dekken. Het zou leuk zijn als u hiervoor 
in uw blad nog meer ruimte nodig zou 
hebben. 


W.H.A. Woltering 


{ 
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WordPerfect 
Nederlandse 
versie 5.0 


Onlangs is in het Rijksmuseum Vincent 
van Gogh in Amsterdam de Nederlandse 
versie van WordPerfect 5.0 geïntrodu- 
ceerd. De versie voor MS/DOS-machines 
althans. Wanneer WP 5.0 er voor de Ata- 
ri ST komt is nog niet bekend. 


Het Nederlandse pakket bestaat uit een 
werkboek en een naslagboek, 7 3% inch 
diskettes en 13 5% diskettes, een sja- 
bloon en een naslagkaart. 

Na het implementeren van de Neder- 
landse afbreekroutine in de versie 4.2 
bleek op dit gebied toch nog één vraag 
over te blijven: het kunnen plaatsen van 
het koppelstreepje buiten de koppelzo- 
ne. In de Nederlandse 5.0 versie is deze 
mogelijkheid nu opgenomen. Daarnaast 
zijn er aanpassingen als standaard pa- 
pierformaten A4 en afmetingen in centi- 
meters. 


Met 5.0 is ook een groot aantal onderde- 
len van het programma opnieuw gegroe- 
peerd. De menu's bieden de gebruiker 
nu de mogelijkheid om getallen of her- 
kenningsletters te gebruiken bij het ma- 
ken van keuzes. Ondanks deze verande- 
ringen voert ongeveer 85% van de func- 
tietoetscombinaties nog steeds dezelfde 
handelingen uit als in versie 4.2. 

En dan is er de mogelijkheid van grap- 
hics. De grafische afbeeldingen kunnen 
gedraaid, vergroot, verkleind en overal 
op een pagina geplaatst worden. Word- 
Perfect 5.0 ondersteunt onder meer Lotus 
PIC, HPGL Plotter, en AutoCAD/DXF 
graphicsbestanden, alsmede CGMI, 
PCX, en TIFF. 

Met de nieuwe functie 'toetsenbordinde- 
ling’ kunnen gebruikers van WordPer- 
fect 5.0 hun toetsenbord naar eigen in- 
zicht indelen. Aan iedere toets kan een 
enkele handeling of een hele macro wor- 
den toegekend. 


Nodig is een (MS/DOS)computer met mi- 
nimaal 384 kb aan vrij geheugen en DOS 
2.0 of hoger. De prijs van versie 5.0 is 
gelijk aan versie 4.2. De Engelse kost f. 
1.295,- en de Nederlandse f. 1.695,- (excl. 
btw). Updates kosten f. 250,- excl. btw 
(vóór 15 mei, daarna f. 500,-). 


WordPerfect Europe, tel. 010-4070100. 
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Jotka Computing 
importeur 
van Omikron 


Omikron Sotware heeft enige maanden 
geleden de samenwerking met de toen- 
malige importeur beëindigd. Sindsdien 
heeft Jotka Computing de lopende zaken 
behartigd. 

Dat tijdelijke karakter van het importeur- 
schap is nu omgezet in een vaste relatie, 
meldt Jan Kijlstra van Jotka. Zijn bedrijf is 
door Omikron Software aangesteld als 
officieel importeur voor Nederland en 
Vlaams Belgie. 

In het public domain is een update ver- 


WORDPERIT CISA 


a a a emmim H 


Tekst en graplucs 


De rubriek 'De Markť biedt plaats 
aan (commerciële) nieuwtjes op com- 
putergebied uit binnen- en buiten- 
land. Bedrijven kunnen hun bijdragen 
voor deze rubriek sturen aan de 
Stichting Atari Gebmikers, Postbus 
2095, 5202 CB Den Bosch onder ver- 
melding van 'De Markt/Atari Maga- 
zine. 

Bijdragen kunnen worden bewerkt of 
ingekort, Lezers kunnen informatie 
over de produkten in deze rubriek 
opvragen bij de onder de diverse 
onderwerpen vermelde adressen en/ 
of telefoonnummers, of anders bij de 
computer-speciaalzaak. 


Prnivoorbeekd 


Varabel toetsen 


bord 


Shy dehmeoren 
e gt ve nde 


zn dep 


Een WP 5.0-printvoorbeeld op het scherm. 


schenen van van schijf STC 172. Het gaat 
om een nieuwe update van Omikron Ba- 
sic. Schijf STC 172 was een update van 
versie 3.0 naar versie 3.00. De nieuwe 
update vijzelt Omikron op naar versie 
3.01. 

De update werkt alleen legaal gekochte 
versies 3.0 van Omikron Basic bij met de 
nieuwe mogelijkheden en verbeteringen 
van de update. Een update van versie 
2.xx naar 3.01 werkt dus niet. 


Jotka Computing, Postbus 8183, 
6710 AD Ede, tel. 08380-38731. 


Mini Office 
ook voor ST 


De voor de XL/XE-computers populaire 
Mini Office-programmatuur is er nu ook 
voor de ST. 

De ST-lijn bestaat uit programmatuur die 


volgens de uitgever zelfs in veel duurde- 
re pakketten niet voorhanden is. De eer- 
ste twee programma’s in de Mini Office- 
serie voor de ST zijn een spreadsheet en 
een communicatie-programma. 
Database Software belooft voor de 
speadsheet 'Mini Office Professional’ een 
’'EXEC command laguage’, die een aantal 
handmatige processen zou automatise- 
ren en een breed scala aan print-opties. 
De communicatie-module biedt moge- 
lijkheden als toegang tot Telecom Gold, 
MicroLink en Prestel, file-transfer proto- 
cols (ascii, Xmodem, Kermit en CET Te- 
lesoftware) en auto-dial, telefoon-direc- 
tories, viewdata in full-colour. 

Elk van de Mini Office-programma's kost 
f. 24,95 en wordt geleverd met een reeks 
desktop-accessories: tekst-editor, me- 
mo-blok, calculator en disk-utilities. 


Database Software, Europa House, Ad- 
lington Park, Adlington, Macclesfield, 
England. 
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Low Cost Key 
beschermt 
software 


Introcom Electronica in Hengelo levert 
sortwarebeveiligingen in de vorm van 
‘sleutels’ die in de ROM-poort van de 
Atari ST gestoken moeten worden: de 
Atari Low Cost Key. 


De Atari Low Cost Key is een ’sleutel’ met 
daarin micro-elektronica die algorith- 
men genereert die op hun aanwezigheid 
afgevraagd kunnen worden door softwa- 
re. Deze micro-elektronica is volgens In- 
trocom niet normaal in de handel ver- 
krijgbaar. 


Per serie sleutels kan een uniek algorith- 
me ingeprogrammeerd worden. De mate 
van effectiviteit van de beveiliging hangt 
af van de complexiteit van de testrouti- 
nes. De module kan volgens Introcom 
niet worden opengebroken zonder de 
elektronica te vernielen. Metaalsnippers 
in de cartridge zouden het analyseren 
van de sleutel met Röntgen-straling te- 
gengaan. 


Er zijn sleutels voor RS 232-poort en Cen- 
tronics-poort, een keyboard-sleutel 
(voor MS/DOS-, Unix- en Apple-syste- 
men), de Atari ST-sleutel en een data- 
encryptie-sleutel voor serieel lopende 
data-communicatielijnen. 


Introcom Electronica, Postbus 724, 7550 
AS Hengelo, tel. 05473-441, fax 05473- 
969. 


Top-3-programma’s 
nu op de markt 


De educatieve programma's die gewon- 
nen hebben in de eerder gehouden wed- 
strijd die Atari heeft uitgeschreven, zijn 
op de markt verschenen. De drie pro- 
gramma's samen kosten 49 gulden. 


De set bestaat uit de programma’s Spel- 
muis, ST-Reken en Verkeer. Ze worden 
geleverd met een handleiding en met de 
source-codes (in Gfa Basic) op schijf. 


Spelmuis is een spellingsprogramma. 
ST-reken is een vrij ingenieus reken- 
programma en Verkeer is een eenvou- 
dig maar kleurrijk lesprogramma met 
verkeerssituaties en kennis van ver- 
keersborden en verkeerstekens. 


De educatieve programma's zijn ver- 
krijgbaar in de vakhandel. Meer infor- 
matie: Atari Benelux BV, Postbus 70, 
4130 EB Vianen, tel. 03473-77272, fax 
03473-77200. 
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BitFit voor 
school 
en bedrijf 


BitFit in Voorburg is op de markt geko- 
men met acht software-pakketten voor 
professioneelgebruik op de Atari ST- 
computers. 

De pakketten zijn: 

Baslad, Basisschool leerlingen-admini- 
stratie, met onder meer corresponden- 
tie, personeel, tellingen en budget 
(f. 237,-); 

Atari-Fin, financiele administratie met 
onder meer voorraad, debiteuren, credi- 
teuren, grootboek, mailing en facture- 
ring (f. 942,-); 


van de 'Master-Bits cd500’. Op deze com- 
pact disk staan 528 synthesizer- en drum- 
samples in stereo. De totale speeltijd be- 
draagt 70 minuten. Het geluid is gepro- 
duceerd door additieve-, substractieve, 
wavetable-, fm- en digitale la-synthese, 
VM-PCM, Phase Distortion en 16-bit re- 
sampling van zowel natuurlijke als door 
synthesizers geproduceerde geluiden. 
De apparatuurlijst: M1, Kl, K5, D-50, DX- 
7-11, HS-1, K-1000, ESQ-1, PPG 2.2, SDS- 
5, TR-808, L-9000, HS-16 en vele andere. 
De Master-Bits cd is digitaal opgenomen 
en gemastered. Deze DDD-cd kost 
f. 59,95. 


Zadok Products, Postbus 1192, 
2260 BD Leidschendam, tel. 070-200209, 
fax 070-200345. 


De Atari ST-sleutel van Introcom Electronica steekt in de rompoort van de computer. 


BitProject, begrotingsprogramma voor 
architect en aannemer met offertes, 
voor- en nacalculatie, artikelenbestand 
(f. 2.115,-); 

BitMail, mailingprogramma met labels, 
lijsten, brieven, uitdraaien op naam, 
nummer en peildatum (f. 236,-); 

BitPlan, planningsprogramma met over- 
all-planning, detail-planning, weeksche- 
ma's en dergelijke (f. 4.266,-); 
BitAssurant, verzekeringsprogramma 
voor tussenpersonen met klantenbe- 
stand, dossierbestand en mailing 
(f. 942,-); 

BitKasboek, inkomsten- en uitgaven-pro- 
gramma (f. 90,-); 

Vibab, videobanden-administratie voor 
scholen met inhoudsopgaven en indexen 
met tellers en tijden (f. 149,-). 

Alle prijzen zijn exclusief 18,5 procent 
btw. 


BitFit, Heeswijksestraat 88/90, 
2275 EG Voorburg, tel. 070-990979. 


Master-Bits 
Sample-cd500 


Zadok Products in Leidschendam ver- 
zorgt de exclusieve Benelux-distributie 


Verbeteringen 
aan dtp-pakket 
‘TimeWorks’ 


Het succesvolle dtp-pakket TimeWorks 
voor de Atari ST is verbeterd en uitge- 
breid. 

Nieuwe features zijn ’printing to disk’ 
voor een PostScript-printer en het prin- 
ten van horizontale pagina’s (landscape). 
Als het gaat om de verbeteringen is er 
onder meer de mogelijkheid van het 
WordPerfect tekstformaat. TimeWorks 
is nu ook compatibel met EasyDraw. 
Verder zijn er wat extra functies en zijn 
de moigelijkheden voor het aanmaken 
van een nieuwe pagina en een nieuwe 
file vergemakkelijkt. 


Informatie Utrecht Computershop 


Formula Prof. 
uitgebreid 


Het administratieve pakket Formula Pro- 
fessional 1.3 is vernieuwd en uitgebreid. 
Ten opzichte van de vorige uitvoering is 
aan de hand van wensen en opmerkin- 
gen van gebruikers de module 'boek- 
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houden’ sterk verbeterd en uitgebreid. 
De nieuwe opties zijn: btw zelf in te stel- 
len; printer geheel op maat in te stellen; 
versnelde saldering (dus geen wachttij- 
den); mutaties op vijf velden selecteren 
en printen; krachtige prolongatie van 
mutaties mogelijk; signalering van nega- 
tieve voorraden; meer mutatiemogelijk- 
heden bij kas, bank en Postbank; aantal 
boekingsperioden naar keuze in te stel- 
len en grootboekkaarten gezamenlijk uit 
te printen. 


AC] Advies. Mr. M. Bartels, Dr. van Beur- 
denstraat l, Kaatsheuvel, tel. 04167- 
80844. D. Spitzers, Burchtenlaan 4, Den 
Bosch, tel. 073-422098. 


Viruskiller 
op schijven 
van Sony 


Sony is begonnen met een actie, waarbij 
gratis viruskillers worden meegeleverd 
bij de aanschaf van twee doosjes (twintig 
stuks) Sony-diskettes. De actie geldt 
voor de diskette-formaten 3,5 en 5,25 
inch. 


De viruskillers staan op 4 van de schij- 
ven: voor Atari ST, Commodore Amiga, 
Apple Macintosh en MS/DOS. Sony doet 
de aanbieding in samenwerking met de 
Algemene Computerclub Nederland in 
Haarlem. Volgens Sony kunnen de virus- 
killers virussen opsporen, herkennen en 
onschadelijk maken. 


Sony Nederland BV, Postbus E 
1170 AA Badhoevedorp, tel. 02968-81911 


Atari 1040 STf 
is niet 
meer leverbaar 


Atari Benelux is in maart plotseling ge- 
stopt met de levering van de Atari 1040 
STf. In plaats daarvan wordt alleen nog 
de 1040 STfm geleverd. 


Het verschil tussen beide machines is 
overigens beperkt. De 1040 STf kent al- 
leen de mogelijkheid een zwartwit of 
kleurenscherm aan te sluiten. Op de 1040 
STfm kan ook rechtstreeks een televi- 
sietoestel als monitor worden aangeslo- 
ten. De 'm’ wil zeggen dat in de computer 
een video-modulator is ingebouwd. 


Atari Benelux BV, Postbus 70, 


4130 EB Vianen, tel. 03473-77272, 
fax 03473-77200. 
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TelecomSoft 
is te koop 


TelecomSoft, de vrijetijdssoftware-poot 
van British Telecom is te koop, zo heeft 
British Telecom begin maart aangekon- 
digd. 

Het pakket van TelecomSoft past vol- 
gens commercieel manager Tom Baird 
niet meer in de doelstellingen van het 
bedrijf "als leverencier van telecommu- 
nicatie-programmatuur en -service van 
wereldklasse”. TelecomSoft is nu geor- 
ganiseerd als zelfstandig bedrijf, dat on- 
afhankelijk van andere divisies van Bri- 
tish Telecom opereert. 

General manager Paula Byrne van Tele- 
comSoft: "De laatste twee jaar hebben we 
met TelecomSoft veel bereikt. Als be- 
langrijkste ontwikkelaar. van spellen 
voor 16-bits computers in Europa, met 
drie sterke merknamen als Rainbird, Fi- 
rebird en Silverbird, is de organisatie 
sterker dan ooit tevoren”. 


LDW Power wilhet| 
imago hebben dat het| — | 
zosnelisalseentrein| = 
zo blijkt uit de verpak-|)  — 

ting 


Scan Art en 
Draw Art 
van Migraph 


Plaatjes voor teken- en dtp-programma’s 
te kust en te keur in twee nieuwe pakket- 


ten van Migraph: Scan Art en Draw Art. 
Scan Art biedt ruim honderd plaatjes op 
IMG-formaat en kost f. 169,-. Draw Art 
biedt ruim honderdvijftig GEM-plaatjes 
en kost f. 199,-. Beide diskettes kunnen 
zowel door pc's als Atari ST-machines 
gelezen worden. 

Software Distribution Utrecht, dat deze 
pakketten op de markt brengt, levert 
ook enkele andere nieuwe programma's. 
Ten eertste Easy Tools, een software- 
pakket met diverse utilities zoals het au- 
tomatisch draaien van tekst- of graphics- 
blokken, het opvragen van coördinaten 
van blokken en het omzetten van tekst- 
of bit-image-bestanden naar poly-line- 
bestanden (f. 169,-). 

Verder de Video Titling Disk van Antic, 
waarmee je zelf plaatjes, titels of anima- 
ties voor video kunt maken (prijs nog 
niet bekend). 


Software Distributie Utrecht, Sint-Jacob- 
straat 273, 3511 BP Utrecht. Tel 030- 
334823. 


LDW Power 


Snel, makkelijk en veelzijdig. Zo kondigt 
het Amerikaanse bedrijf Logical Design 
Works inc. de nieuwe spreadsheet LDW 
Power aan. 

Volgens LDW is de spreadsheet sneller 
dan wat er voor de ST tot nu toe voorhan- 


Atari Magazine 2/89 


den is. Je kunt ermee omschakelen van 
een GEM-omgeving naar een Lotus 1-2-3 
omgeving. Het programma biedt 300 
commando's en tachtig functies voor al- 
lerhande mogelijkheden, van het vast- 
leggen van complexe macro's tot het ma- 
ken van representatieve graphics. 

LDW Power is compatibel met Lotus 1-2- 
3 en loopt op alle ST’s met een minimum- 
geheugen van 512 kb. 


Atari Benelux BV, Vianen. Prijs f. 899,— 


Cam verkoopt 
en verhuurt 
‘Genlock’ 


Cam-systems (Computer and music sys- 
tems) levert sinds kort voor de Neder- 
landse markt een 'genlock’-systeem van 
het Franse bedrijf Satelite et Television. 
Volgens Cam is het daarmee afgelopen 
met verzadigde kleuren en kun je met 
het systeem opnamen verwezenlijken 
“zonder dat je het idee kreeg dat een 
Atari ST als graphics-computer ingezet 
was”. En - stelt Cam - "als de graphics 
gemengd worden met een bestaand vi- 
deobeeld (camera, tv, afspeler) kunnen 
de resultaten ronduit spectaculair zijn”. 


Het bedrijf heeft op VHS-band een video 
gezet die de kwaliteiten van het systeem 
demonstreert. 

Cam verkoopt de Franse genlock niet 
alleen, maar verhuurt deze ook. De ver- 
koopprijs is f. 3.950,- exclusief btw en de 
huurprijs komt op f. 125,- exclusief btw 
en bezorging. 


Cam Systems, Voorstraat 22, 
3512 AN Utrecht. Tel. 030-314250. 


SuperDraw 


Het in Gfa Basic geschreven tekenpro- 
gramma SuperDraw wordt niet meer ge- 
leverd door de Gfa-gebruikersgroep, 
maar door de auteur van het programma, 
P. Coenradie. Coenradie noemt als re- 
den dat "de Gfa-gg eenzijdig heeft beslo- 
ten het samenwerkingsverband aan- 
gaande SuperDraw op te zeggen”. 
Volgens Coenradie is een eerder gesig- 
naleerde bug bij het printen uit het pro- 
gramma gehaald en kunnen nu tekenin- 
gen van SuperDraw ook met behulp van 
een emulator op de Nec P5/P6 en de 
Atari laserprinter worden afgedrukt. 


P. Coenradie, Putterweg 5, 
8191 AZ Wapenveld. Tel. 05206-78258. 


Leerlingen- 
administratie 
op Atari ST 


Iris Produkties is op de markt gekomen 
met een pakket voor leerlingen-admini- 
stratie voor het basisonderwijs. Behalve 
voor de Atari ST is dit programma ook 
verkrijgbaar voor MS/DOS-computers en 
de BBC Master 512. Met emulator werkt 
het ook op de Amiga 500 en de BBC 
Archimedes. Het pakket kost f. 198,- in- 
clusief btw, verzendkosten en handlei- 
ding. 

Leerlingen-administratie is een modulair 
menu-gestuurd programma met als uit- 
gangspunt dat ook de computer-leek er 
mee moet kunnen werken. Het program- 
ma zelf en de invoer van leerlingen- en 
lerarengegevens en de ‘overgang’ zijn 
met toegangscodes beveiligd. Het draait 
op een Atari ST met een drive van 720 kb 
en met kleuren- zowel als zwartwit-mo- 
nitor. 


Iris Products, software-ontwikkeling 
voor scholen en verenigingen, Postbus 
381, 3770 AJ Barneveld. Tel. 03426-2091. 


Computershop Utrecht 


St. Jacobstraat 273, 3511 BP Utrecht, telefoon 030-341428/334030 


Atari 520 STFM 


De kleinste telg uit de ST familie met 512Kb geheugen en 
een dubbelzijdige 720Kb diskdrive. Nu met action softwa- 
repakket dat bestaat uit 16 spelletjes en een organiser 
(tekstverwerker, spreadsheet en agenda in één). Direct 


aansluitbaar op elke TV. 
f 1149 — 


Atari 1040 STFM 


De krachtige 1Mb machine nu met ingebouwde aansluiting 
voor TV. Inclusief monochroom monitor (SM124), inge- 


Atari Mega ST4 


onal. 
f 8299, — 


Atari MegaFile 30 


De topper uit het Atari programma met 4Mb intern geheu- 
gen in een complete set met de SLM804 laserprinter, het 
bekende Timeworks Desktop Publisher en VIP Professi- 


Harddisk met 30Mb geheugen geschikt voor alle Atari ST 


computers. 
f 1449, — 


bouwde 720Kb diskdrive en Omikron Basic. 


f 1849, — 


Atari Mega ST1 


Monitorswitches vanaf f 59,— 
Inbouwklokjes voor 520ST en 1040ST f 109, — 
Losse toetsenset voor 520ST of 1040ST f 159, — 


Diskdrive 3.5” 720Kb f 399, — 

Diskdrive 5.25” 720Kb (40/80 tracks) f 449, — 
Atari SF314 3.5” diskdrive 720Kb f 449, — 
Alle prijzen zijn inclusief BTW. 


De 1040 met apart toetsenbord en systeemkast. Een intern 
geheugen van 1Mb en een ingebouwde 720Kb diskdrive. 
Een complete set inclusief monochroom monitor (SM124), 
een Panasonic 1081 printer, alle aansluitkabels en het 
beroemde spreadsheetprogramma VIP Professional. 

f 2695, — Openingstijden: 

maandag 13.00-18.00 uur 

dinsdag t/m vrijdag 9.30-18.00 uur 

zaterdag 9.30-17.00 uur 

donderdag koopavond 

Bel ook eens ons verbeterde BBS 030-660487. 


Atari Mega ST2 

Complete set (als boven) echter met de NEC P6 + 24 
naalds printer en 2Mb intern geheugen. 

f 4999, — 


ll 
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De 32-bitter (TT) bleef officieel nog in de kast 


Atari verrast op 
CeBit met laptops 


Een mierenhoop, Zo valt de situatie rond de Atari-stand in hal 7 van de CeBit het best te omschrijven, De nieuwtjes trokken veel bekijks, 


De CeBit is weer achter de rug. Op Atari-gebied had 
de Hamburgse beurs veel nieuws te bieden. Het 
opzienbarendst daarbij was wel het uitbrengen van 
twee zogenoemde ’laptop’-computers. 


Schootcomputers dus: een draagbare ST en den pc- 
compatibele computer van welhaast pocket-formaat. 
Daarnaast zagen we het Atari Transputer 


Een mierenhoop. Zo valt de situatie rond 
de Atari-stand in hal 7 van de CeBit het 
best te omschrijven. De nieuwtjes trok- 
ken veel bekijks. Het grote nieuws was 
zonder meer de draagbare ST, de we- 
reld ingestuurd met de lieflijke naam 
’Stacey’. 

De laptop van Atari is ST-compatible, 
uitgerust met een 8 Mhz Motorola 68000 
processor. Stacey heeft net als zijn grote 
broer ST 1 Mb geheugen en een inge- 
bouwde 3% diskdrive, heeft een mono- 
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Workstation, de nieuwe verwisselbare harddisk, de 
Pc4, cd-rom en opzienbarende verkoopcijfers. Daar 
was ook de TT, Atari’s supersnelle 32-bits computer. 


Die was er alleen niet officieel. Maar in een kamertje 
boven in de grote stand van Atari, niet toegangkelijk 


chrome super led met een oplossend 
vermogen van 600 bij 400 punten. 

In plaats van een muis heeft de Stacy een 
ingebouwde trackball. Deze is bijzonder 
geschikt om te gebruiken in de GEM- 
omgeving. Zo heeft Atari met deze track- 
ball dus eigenlijk een oude achtbits toe- 
passing weer van stal gehaald. 


Een van de nog op te lossen problemen 
bij de Stacey is het aanbrengen van een 
zogenoemd backlight-scherm. Het gaat 


voor journalisten, hebben wij met onze eigen ogen 
kunnen zien wat er officieel niet bestaat. En dat was 
verbazingwekkend. 


hierbij om een probleem met de ener- 
gievoorziening. 

De Stacey zal in diverse combinaties le- 
verbaar zijn: een geheugen van 1 tot 
4 megabyte en met of zonder ingebouw- 
de harddisk van 20 Mb. De goedkoopste 
uitvoering zou zo'n 3.500 gulden moeten 
doen. 


Pc Folio 
Het andere grote laptop-nieuws: De Pc 
Folio werkt met de zuinige Intel 80c88 


| 
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die op een snelheid van 4,9 Mhz loopt. 
Het computertje werkt op drie mignon- 
batterijen. Die leveren volgens Atari ge- 
noeg energie om er zo’n acht weken aan 
een stuk op te kunnen werken. 
Standaard is de Pc Folio uitgerust met 
128 Kb. RAM, uitbreidbaar naar 640 Kb. 
Je kunt het apparaatje als een boek 
dichtklappen. Na het openslaan van de 
pc en het inschakelen ervan staan me- 
teen enkele interessante programma's 
tot je beschikking, te weten een tekst- 
verwerker, een spreadsheet (Lotus 1-2-3 
compatibel), een kalender en een adres- 
senbestand (met onder meer telefoonbe- 
stand). Tevens heb je de beschikking 
over een zakrekenmachine die kan com- 
municeren met andere computers en 
randapparaten. Samen met de bios zitten 
al deze mogelijkheden in 256 Kb rom. 


De Pc Folio heeft een toetsenbord met 63 
toetsen, opgezet zoals gebruikelijk bij 
pc's. De kristal-display is uitgevoerd in 
supertwist-techniek, de helderheid is via 
software-commando'’s in te stellen. De 
display heeft acht regels van elk veertig 
karakters breed. Het grafische oplos- 
send vermogen is 240 x 64 pixels. 

De floppy's zijn vervangen door een 
soort creditkaart-achtige insteekkaarten. 
Op deze kaarten is ruimte voor 32, 64 of 
128 Kb. Je gebruikt ze op dezelfde ma- 
nier als de floppydisk. 


Nog even de voornaamste gegevens van 
de Pc Folio. De computer werkt onder 
het operating system MS/DOS 2.11 en is 
compatible met Ms-Dos 2,11. De proces- 
sor is een Intel 80C88, 4,91 Mhz, 128 Kb 
RAM (uitbreidbaar tot 640 Kb), 256 Kb 
ROM met intergreerde software, 60 pins 
bus, voor RS 232, Centronics, RAM-uit- 
breiding, communicatie en printer-aan- 
sluiting. Opslag medium: ROM-kaarten in 
creditkaart formaat. Afmetingen: 18 x 9x 
2,5 cm. Gewicht: 450 gram. De prijs die 
op de CeBit werd genoemd was 700 DM. 


Stacey heeft net als zijn grote broer ST 1 Mb geheugen en een ingebouwde 3% diskdrive, heeft 
een monochrome super Ic-display met een oplossend vermogen van 600 bij 400 punten. In plaats 
van een muis heeft de Stacy een ingebouwde trackball. 


De Pc Folio. Een com- 
plete zak-pc. Een ech- 
te MS/DOS-computer, 
maar dan op het for- 
maat dat in je binnen- 
zak past. 


Pc 4 
De vorig jaar aangekondigde verwissel- 
bare harddisk is inmiddels leverbaar en 


In een kamer boven in de grote stand van Atari, niet toegankelijk voor journalisten, hebben wij 
met onze eigen ogen kunnen zien wat er officieel niet bestaat: de TT. 
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ook ingebouwd in de Pc 4 die in Duits- 
land ontwikkeld is. Want sinds enige tijd 
is er in Duitsland een speciaal Atari ont- 
wikkel- en research centrum. Enkele bij- 
zonderheden over de Pc 4: 80286 proces- 
sor, 8, 12 of 16 Mhz, 0 waitstates, 4 AT- 
slots en een XT slot. 1 Mb ram (uitbreid- 
baar tot 8 Mb op het moederboard), 3,5 
inch diskdrive met optioneel 44 Mb ver- 
wisselbare of een 60 Mb vaste harddisk 
(of beide). De prijs is nog niet bekend. 
De verwisselbare harddisk van 44 Mb 
wordt leverbaar in April. De prijs daar- 
van is 2.498 DM voor het loopwerk (in de 
bekende Megafoot), terwijl de losse disk 
van 44 Mb 298 DM kost. 

De cd-rom is beperkt leverbaar. Er is 
tevens een cd met 32 Mb aan geteste 
public domain-programmatuur beschik- 
baar. 


Grote jongens 

De Atari Transputer Workstation (ATW) 
is een 32 bit paralelle computer. Met 
deze computer dringt Atari door in de 
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wereld van de grote jongens, de grote 
computers, die vooral erg snel zijn. 

Een voordeel van de ATW is dat hij klein 
is en met gemak onder een bureau past. 
In de zogenoemde towerlook-behuizing 
zitten de eigenlijke twee computers. In 
de basis-opzet is de ATW uitgerust met 
een transputerchip T800-2, 4 Mb RAM en 
een zogenoemde kleurenblitter, een Mb 
videogeheugen en een digitaal-analoog 
omzetter om de informatie om te zetten in 
analoge RGB signalen voor een hoogop- 
lossende kleurenmonitor. 

Ook herbergt de ATW een in- en uit- 
voer-eenheid in de vorm van een gemo- 
dificeerde Mega ST met een Motorola 
68000, die via een nieuwe DMA chip 
Morpheus de communicatie met de T800 
en met de de andere poorten onder- 
houdt, zoals RS 232, Centronics en midi, 
maar ook met 3,5 inch drive en de 40 Mb 
harddisk. 

Verder beschikt de ATW over een 
DMA-poort voor het aansluiten van een 
externe harddisk en eventueel een laser- 
printer. Ook staat een SCSI-aansluitbus 
ter beschikking. 

Het geheugen is uitbreidbaar tot 12 Mb 
en met gebruikmaking van 4 Megabit- 


De Atari Transputer Workstation (ATW). Met deze computer dringt Atari door in de wereld van 


de grote jongens. Een voordeel van de ATW is dat hij klein is. 


chips en reeds voorbereid voor uitbrei- 
ding tot 64 Mb. door gebruikmaking van 


Atari's eigen AT-computer, de Pc 4: 80286 processor, 8, 12 of 16 Mhz, 0 waitstates, 4 AT-slots en 
een XT slot. 1 Mb ram (uitbreidbaar tot 8 Mb op het moederboard), 3% inch diskdrive met 
optioneel 44 Mb verwisselbare of een 60 Mb vaste harddisk (of beide). 


zogenaamde Framcard met 1 tot 4 trans- 
puterchips. 

Een framcard is eigenlijk een op zichzelf 
staande 32-bits parallelle computer met 
een transputer, eigen RAM, floating 
point unit en eigen seriële communica- 
tiekaarten. Hierdoor wordt een enorme 
snelheidswinst geboekt van 10 miljoen 
instructies per seconde. 

Met al deze mogelijkheden levert de 
ATW prestaties die eerst alleen voorbe- 
houden waren aan mainframes. De ATW 
werkt met het multi-user/multi-tasking 
systeem Helios. Met dit operating-system 
wordt de ATW ook geschikt als net- 
werksysteem. 


TT 

Volgens Atari was de TT niet op de 
CeBit. Hij was er inderdaad niet officieel. 
Tramiel noemde wel veel cijfers en ver- 
telde dat het mogelijk was om Unix 5 ver- 
sie 3 revisie 1 op deze computer te draai- 
en. En de TT zou compatible zijn met alle 
software die volgens de juiste regels ge- 
programmeerd is voor de ST. 

De TT is - aldus Tramiel - gebaseerd op 
de 68030 van Motorola, lopend op 12 Mhz 
met 0 wait-states geheugen. Erg snel dus. 
Ongeveer zeven maal sneller dan de hui- 
dige ST. Maak je dan nog gebruik van 
het snellere geheugen c.q. een copro- 
sessor, dan kan het nog sneller. De eige- 
naars van 80386-computers met OS/2 
kunnen in de toekomst de ST-TT voorbij 
zien flitsen. 

Maar ja, de pers kreeg de TT op de 
persconferentie niet te zien. Het is ons 
wel gelukt, met bemiddeling van Atari 
Benelux, om in gesprek te komen met 
Leonard Tramiel. In een kamer boven in 
de grote stand van Atari, niet toeganke- 
lijk voor journalisten, hebben wij met 
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het etiket gedrukt. 


onze eigen ogen kunnen zien wat er offi- 
cieel niet bestaat. 

Wie argeloos in de buurt van de kamer 
met een fototoestel rondliep, werd direct 
aangevallen door zenuwachtig Atari-per- 
soneel. Onze huidige ST heeft een grote- 
re broer, maar in de kraamafdeling valt 
weinig te zien: een doos met een SC 1224 
en een Leonard Tramiel die glimlachte 
tot een Italiaanse journalist probeerde 
binnen te sluipen. De deur werd snel 
dicht gegooid. Wij mochten even kijken, 
maar aankomen niet. 


Verkoop 

Alwin Stumpf van Atari gaf op de CeBit 
mzage in de cijfertjes. In Westduitsland 
werden in 1988 25.000 stuks 520 ST ver- 
kocht, 96.000 stuks 1040 ST, 15.000 Mega 
ST's (1-2-4) en 17.500 Atari pc's. Vierdui- 
zend Calamus dtp-pakketten en 800 
exemplaren van het dtp-pakket Time- 
Works gingen over de toonbank. 

Als je de verkoopcijfers per produkt be- 
kijkt en de verkoop op de achtbits 
markt, is het duidelijk welke kant Atari 
opgaat: 71.6% ST en 3,6% XL/XE. De rest 
werd omgezet in de software-pakketten. 


De firma ES-ED gebruikt een ST om etiketten te drukken en op een 
produkt te plakken. Door een speciaal gebouwde printer (links) wordt 


Op zoek naar speciale leveranciers, 
kwamen wij op diverse onverwachte 
plaatsen nog Atari-computers tegen. Zo 
gebruikt de firma ES-ED een ST om eti- 
ketten te laten drukken en op een pro- 
dukt te plakken. Via een zeer goed uit- 
ziend programma wordt een etiket op 
het scherm gezet. Door een speciaal 
hiervoor gebouwde printer wordt dit dan 
op de sticker gedrukt. Dit werkt snel en 
comfortabel en het resultaat is erg netjes. 
Het systeem waarmee deze stickers dus 
op het produkt worden geplakt, is ook 
door een ST bestuurd. Als demonstratie 
model was een ronde transportband op- 
gesteld. De ST legt het produkt op de 
gewenste plaats stil en plakt er een stic- 
ker op. 

Nog steeds op zoek... En dan een mooie 
scanner, ook aan een ST geknoopt, en 
een snijplotter. Via de scanner werd het 
SAG-logo ingelezen en na de verwerking 
door het ptogramma was het resultaat 
erg fraai, zeker voor een procédé dat 
ongeveer vijf minuten vergt. De firma 
TMS levert deze produkten. Dit bedrijf 
heeft ook een scanner met een oplos- 
send vermogen van 450 dpi, die ook de 


Via de scanner werd het SAG-logo ingelezen en na de verwerking door 
het programma was het resultaat erg fraai 
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De snijplotter zorgt voor het gewenste resultaat. 


Het lopende band-systeem waarmee de stickers op het produkt 
worden geplakt. De ST legt het produkt op de gewenste plaats stil en 
plakt er een sticker op. 


dieptewerking in het gescande beeld 
mee kan nemen. Deze scanner werkt 
ongeveer als een camera. Het oplossend 
vermogen is zeer hoog en bijna voldoen- 
de voor het gebruik door drukkers in 
plaats van zeer dure apparatuur. Dit ap- 
paraat ‘ziet’ 64 grijstinten. 


Dtp 

Waar je ook keek: overal zag je toepas- 
sing van desktop-publishing (dtp). Ook 
midi werd vaak gedemonsteerd, maar 
op dat vlak was er niet zoveel bijzonders. 
Wel was er nog nieuws op netwerk- 
gebied: diverse computers aan een 
laserprinter, de ST aan een ethernet, 
meerdere ST's aan één harddisk en der- 
gelijke. 

Voor de meeste van die toepassingen 
was er een stukje hardware nodig, van 
simpel tot moeilijk. Over het algemeen 
was dit ook wel z'n geld waard. In één 
geval was dit beslist niet zo. Via de midi 
poort was een netwerk gemaakt. De pro- 
grammatuur was wel netjes, maar de 
electronica was schreeuwend duur: zo'n 
2.000 DM voor een paar kabels en stek- 
kers... 
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Atari Vraagbaak 


1. Hoe komt het dat de software voor 
de Atari XL/XE zo moeilijk te krijgen 
is. 

Er is wel software voor de XL/XE-serie 
verkrijgbaar, hoewel je daar wel de no- 
dige moeite voor moet doen. Helaas zijn 
er maar weinig dealers die deze softwa- 
re nog opnemen. Dealers waarvan wij 
weten dat ze XL/XE-software leveren 
zijn: 


Computershop Utrecht, Sint-Jacopsstraat 
273-275, Utrecht (tel. 030-341428); 

GOTO 66, Zeugstraat 66, Gouda (tel. 
01820-16952); 

Radio Muller, Markt 9, Oldenzaal (tel. 
05410-12188); 

Telecoder, Hoogstraat 53, Rotterdam 
(tel. 010-4111325); 

Capi-vestigingen (diverse vestigingen in 
Nederland). 

Een aantal van deze dealers levert ook 
per post, zodat u er niet speciaal naar toe 
hoeft. Natuurlijk heeft de Stichting Atari 
Gebruikers nog een ruime sortering pd- 
software voor lage prijzen. 


2. Hoe kan ik de functietoetsen van 
mijn 130XE in mijn software ge- 
bruiken. 

Middels «het commando KEY- 
=PEEK(53279) bepaalt u of een func- 
tietoets is ingedrukt. Zolang geen func- 
tietoets is ingedrukt heeft KEY de waar- 
de 7, bij het indrukken van START krijgt 
KEY de waarde 6, bij SELECT 5 en bij 
OPTION 3. 


3. Ik heb een datafile voor 1ST Mail dat 
er alsvolgt uitziet: 

De heerJ. de Boer,Mailstraat 10,2573 
XR,Den Haag, 

De heer,P. Loos,Schoolstraat 123,4131 
LX,Vianen, 

In de standaard brief staat dan in grijs: 
lees titel,voorletters,naam,adres,post- 
code,woonplaats 

Als ik nu ga samenvoegen, komt de 
eerste brief wel goed maar gaan alle 
andere brieven fout. 

U hebt een fout gemaakt in uw databe- 
stand door komma's achter Den Haag en 
Vianen te zetten. Daardoor denkt IST 
Mail dat ook dat een data-veld is. Van- 
daar dat de gegevens in uw volgende 
brieven steeds 1 positie verschuiven. Als 
u de komma's weg haalt gaat het wel 
goed. 


4. Ik heb PC Ditto (versie 3.96) en het 
lukt me niet om deze bootend op mijn 
Megafile 30 harddisk te krijgen, ter- 
wijl mijn buurman met een Megafile 30 
daar geen enkel probleem mee heeft. 

Het is inderdaad onmogelijk om uw ver- 
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sie op de Megafile 30/60 bootend te krij- 
gen, maar dit probleem is door de ma- 
kers (Avant Garde) inmiddels verholpen. 
Het heeft te maken met de iets andere 
indeling van de harddisk, vergeleken 
met de Megafile 20. Mensen die deze 
harddisk gebruiken op de Megafile 20 
kunnen dit probleem ook hebben. HDX 
2.0 is het harddisk-formateerprogramma 
dat bij de nieuwe Megafiles wordt gele- 
verd. Wie last heeft van dit probleem kan 
zich in verbinding stellen met de Neder- 
landse importeur: Jotka Computing, Post- 
bus 8183, 6710 AD Ede. 


5. Mag ik de ventilator van de Megafi- 
le uitschakelen? Ik weet wel dat veel 
computers een ventilator hebben, 
maar thuis vind ik dat toch vervelend. 
Nee, de ventilatoren van de Mega's en 
de Megafiles mogen onder geen beding 
worden uitgeschakeld. Uitschakeling 
zorgt zeker voor ernstige problemen. Er 
zijn produkten op de markt die de venti- 
lator wat langzamer laten draaien en als 
het nodig is de ventilator op vol vermo- 
gen inschakelen. Zo'n produkt wordt on- 
der meer geleverd door de firma ATIN, 
Postbus 5011, 2000 CA Haarlem. 

Het nadeel is echter wel dat het apparaat 
geopend moet worden en dat u een klei- 
ne ingreep aan de voeding moet verrich- 
ten. U moet dit dus wel aandurven en 
u moet het zeker niet binnen de garantie- 
termijn doen, daar u dan problemen 
krijgt met de garantie-bepalingen. Mis- 
schien kan uw dealer u hiermee helpen, 
maar hij is daartoe niet verplicht. 


6. Mijn dealer is failliet gegaan, tot wie 
moet ik me nu wenden voor garantie? 
Mocht uw dealer een official Atari-dealer 
zijn geweest, dan is Atari (Benelux) BV 
verantwoordelijk voor de garantie. 
Mochten er technische mankementen 
ontstaan dan kunt u het beste even con- 
tact opnemen met Atari. In overleg met 
u bepalen we dan waar en hoe het appa- 
raat wordt gerepareerd. Voor reparatie 
zijn de normale garantie-voorwaarden 
van toepassing. Dat betekend dus dat 
u de garantie moet aantonen met een 
geldige garantiekaart en de aan- 
koopbon. 


Indien uw dealer geen official Atari-dea- 
ler was, dan is Atari niet verantwoorde- 
lijk voor de garantie-afwikkeling. U kunt 
het apparaat dan op eigen kosten laten 
repareren bij de door ons aangestelde 
service-bedrijven. Dat zijn Geveke te 
Amsterdam (020-5861411) en PCM te 
Haarlem (023-329426). Geveke heeft te- 
vens vestigingen in Apeldoorn, Den 
Bosch, Rotterdam, Assen en Beek. 


Vragen over produkten van Atari? 
Geef ze even - schriftelijk! - door 
aan het secretariaat van de Stich- 
ting Atari Gebruikers, 


Wij zullen de vragen - als we zelf de 
antwoorden niet weten - doorgeven 
aan Atari Benelux BV in Vianen. De 
antwoorden worden in deze rubriek 
van Atari Magazine gepubliceerd 
voorzover we denken dat ze voor 
meer mensen interessant kunnen 
zijn. 


Noteer in 

je agenda: 
zaterdag 

16 september 


landelijke 
Atari-dag 
Den Bosch 


d e WW 


1 RI 


mermaid iesch reg emt eeh zm el gg 


a e mm ba ba PR See 


Ron Randasche, programmeur van Easy Account 


"Een vriend wilde ’n 


boekhoudprogramma…’ 


Het financiële pakket Easy Account neemt een grote 
vlucht. En Markoboek is in het wereldje van de 
cententellers ook al geen onbekende. Wil Braakman 
zocht uit wie de man is achter deze succesvolle 
boekhoudprogramma’s en nam voor Atari Magazine 
een kijkje in de keuken bij Ron Randasche. 


Door Wil Braakman 

Ongeveer 10 jaar geleden is Ron Randa- 
sche zich voor computers gaan interes- 
seren. Met zijn eerste computer, een 
Commodore Pet 2001, typte hij wat pro- 
grammaatjes uit tijdschriften in, die hij 
dan zelf een beetje aanpaste. Een eigen 
programmaatje schrijven was er toen 
nog niet bij. Het beperkte zich meer tot 
wat geklungel. "Eigenlijk kwam daar 
nooit wat zinnigs uit!” zegt Ron Randa- 
sche. Commerciële software voor die 
machines was er nog niet. 

Nadat in 1985 de eerste Atari ST-machi- 
nes op de markt kwamen en zijn 
vrienden overstapten naar de ST werd 
Ron Randasche al gauw laaiend enthou- 
siast. Het stoeien met de desktop sprak 
hem erg aan. Als HTS'er met technische 
computerkunde begreep hij al snel wat 
deze ST in z'n mars had. Systeempro- 
grammeren en werken met het hart van 
de computer spraken hem wel aan. Hij 
deed veel aan zelfstudie, lezen en prut- 
sen voor dat hij een goed programma 
ging schrijven. 


Waarom werd het een boekhoudpro- 
gramma? 

»Simpel genoeg. Ik vond het leuk om een 
vriend zo'n ding aan te smeren. Ik werk- 
te toen nog bij een opstartend computer- 
bedrijfje in Geleen. Maar die vriend wil- 
de niet eerder een ST kopen dan dat er 
een goed boekhoudprogramma voor zou 
zijn. Hij werkte met Prompt op een Com- 
modore 64. Hij zei: als je toch iets zinnigs 
wilt doen, schrijf dan een boekhoudpro- 
gramma. Zodra het klaar is koop ik een 
ST bij je.” 

Dat boekhoudprogramma werd Divi- 
boek. Dat werd steeds verder uitge- 
breid. Later ontstond Markoboek, gedis- 
tribueerd via Markosoft. Markosoft zag 
het prijskaartje van Easy Account niet zo 
zitten en wilde Easy Account niet voor 
Randasche distribueren. 

Divine Soft, het bedrijfje van Ron Randa- 
sche, floreert goed. Het is een eenmans- 
bedrijf, maar Randasche krijgt af en toe 
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Ron Randasche: "Er is 
zelfs een Easy Account 
naar Spanje ver- 
kocht...” 


wat hulp van zijn vriendin, die chips op 
het printplaatje van de ‘sleutelbeveili- 
ging’ van de software soldeert. Daarmee 
moet het illegaal kopiëeren van de pro- 
grammatuur worden voorkomen. 


Wat denkt Randasche van illegale kopi- 
eerpraktijken? 

"Ik vind illegaal kopiëeren niet erg Zo- 
lang het mensen betreft die het program- 
ma alleen maar in hun bak hebben zitten 
als hebbedingetje. Erger is het als be- 
drijven en serieuze gebruikers met ille- 
gale kopieën werken. Dan is het toch 
een stuk inkomstenderving.” 


Bij de ontwikkeling van zijn boekhoud- 
programma’s heeft Randasche deskundi- 
ge ondersteuning gehad van vrienden en 
yan een administratiekantoor. In het þe- 
gin was het de bedoeling om een vrij 
eenvoudig boekhoudprogramma uit te 
brengen. Dat werd Easyboek. Daarop 
verder bouwend werd de basis al gauw 
te smal. Wilde hij een uitgebreider pak- 
ket uitbrengen, moesten er steeds meer 
dingen bijkomen. Om analyses en be- 
paalde overzichten in te brengen, moest 
eerst de basis worden verbreed. Zo is 
ook het databasepakket in Easy Account 
ontstaan. Contacten leggen is dan alles, 
want zonder deze kom je niet ver. 

Zelfs in Belgie en in Duitsland heeft Ran- 
dasche contacten gelegd. Die mensen 
staan hem bij, zodat zijn boekhoudpro- 
gramma aan hoge eisen kan voldoen. ”Er 
is zelfs een Easy Account naar Spanje 
verkocht”, zegt hij trots. Ook laat hij een 
complete Franse vertaling van Easy Ac- 
count zien. Ook een Duitse versie is in de 
maak. 


Wat als gebruikers bepaalde zaken mis- 
sen in Easy Account? 

Volgens Randasche wordt eerst geke- 
ken of via bestaande opties in het pro- 
gramma een oplossing kan worden ge- 
zocht. Dan geeft hij hierover uitleg. Wen- 
sen van gebruikers worden onderzocht. 
Zijn ze van algemene aard, dan komt er 
een update (kosten circa f. 40,-). Speci- 
fieke wijzigingen brengt Randasche aan 
tegen uurtarief. 


Brengt Ron Randasche in de toekomst 
nog meer programma’s op de markt? 

”Ik ben nog bezig met wat kleine dingen. 
Een eenvoudig database-programma zie 
ik al voor me. Je hebt Adimens, Superba- 
se, Astodat en dergelijke. Dat zijn goede 
programma’s. Maar veel mensen willen 
eigenlijk niets anders dan een eenvoudi- 
ge electronische kaartenbak. Het moet 
goedkoop en gebruikersvriendelijk zijn.” 


Ook denkt hij over het uitbrengen van 
alleen de factureermodule van Easy Ac- 
count. "Vaak willen bedrijven automati- 
seren en weten niet wat dat inhoudt. 
Eerst willen ze factureren. Dan ook nog 
even een debiteuren/crediteuren over- 
zicht. Het bankboek kan er ook nog wel 
even in. Al gauw zijn ze dan aan een 
compleet boekhoudprogramma toe.” 


Een aan Easy Account aangepast kassa- 
systeem is op komst. De kassaschijf kun 
je weer importeren in Easy Account (de 
hoofdboekhouding). Desnoods kun je 
nog werken met verschillende filialen en 
dan ’s avonds - via een modem - alles 
overseinen. 
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Boekhoudpakket Easy Account nauwkeurig bekeken 


Betrouwbaar en erg 
gebruiksvriendelijk 


Easy Account wordt geleverd in een stevige witte 
plastic hoes. Hierin is opgenomen een keurige 
losbladige handleiding op A5-formaat. Achterin 


zitten de programmadiskette en de 


beveiligingssleutel. Deze onpopulaire maar i 
effectieve beveiliging moet links in de ROM-poort. e 
Bij het gebruik van andere programma’s kan de Sr 


sleutel blijven. 


Door Wil Braakman 

Voordat we verder kijken, eerst even 
een backup van de originele diskette 
maken. Dat kan, want deze is niet bevei- 
ligd. Als je de ST niet hebt opgestart met 
de programma-diskette van Easy Ac- 
count levert een dubbele klik op AC- 
COUNT.PRG alleen een hele serie bom- 
men op. De acessoiry FAINST.ACC is 
dan niet geïnstalleerd. En dat desktop- 
programma is beslist nodig. Harddiskge- 
bruikers moeten FAINST.ACC op de 
boot-partitie C installeren. 

Als je Easy Account wel goed opstart, 
volgt de vraag met welke drive je werkt: 
A, B of D. Andere mogelijkheden zijn er 
niet. De programmeur heeft de gebrui- 
ker verder geen eigen inbreng gegeven. 
Drive A dan maar. Nu krijgen we de 
gelegenheid om een datadisk in de drive 
te stoppen of van partitie D van de hard- 
disk te laden. Het programma zoekt of er 
al een boekhouding aanwezig is. Zo nee, 
dan wordt gevraagd of we willen stop- 
pen, een nieuw drive-nummer ingeven of 
een boekhouding aanmaken. Daarna 
worden we door een aantal alertboxen 
gevoerd tot we in het rekenschema be- 
landen. 


Rekenschema 

Het rekenschema omvat twintig rekenin- 
gen - genummerd van 1 t/m 20 - die 
gereserveerd zijn voor dagboeken en 
financiële rekeningen en memoriaal. Re- 
keningnummers en omschrijving zijn vrij 
naar eigen inzicht te veranderen, met 
dien verstande dat Easy Account boekin- 
gen voor bijvoorbeeld de kas ook op de 
oorspronkelijke rekening ‘kas’ muteert. 
Het rekenschema kan te allen tijde wor- 
den gewijzigd, ook van balans naar ver- 
lies- en winstrekening en omgekeerd. 
Dat geldt eveneens voor de openings- 
saldi. 

Maximaal kunnen vijfhonderd rekenin- 
gen worden ingebracht, maar de reke- 
mingnummers mogen zelf uit hoogstens 
zes cijfers bestaan. 
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318 KCV Kas (Bet! 50 Brouwers Lanp je 18,5%. 
341[11.418 - Kas Ont 11 Teruggaaf omzet 8.02. 
342/11.18 ‚Kas Bet ` 75 Betaling IB 8.8% 
313: Hena ‚Ont e i 

HIR Hena Bet 


SST 


En a 


AT 
Dë. 91 


Mutatie-nr 


Het boeken van muta- 
ties is zeer gebruikers- 
vriendelijk via een in- 


05.56. ing | 
25 A8 Í 


Relatie : 


Dagboek Kas 
Ontv/Bet/Verz :Ont_ BC: 
Bedrag i 337.88 
Tegenrekening "78... 
Onschrijving "bert, via postbk 


Factuurnummer : 
BTH-code : 8,87 
BTW-bedrag : ERT 


voerblok geregeld. Kas: 25879,19 £ 


Op de programma-diskette staan twee 
rekeningschema's als voorbeeld. Een 
voor een Nederlandse en een voor een 
Belgische boekhouding. Ze zijn het be- 
studeren waard. 

Als alle items van de installatie-procedu- 
re achter de rug zijn, komen we in het 
eigenlijke programma. 


Invoeren en functies 

Het boeken van mutaties is zeer gebrui- 
kersvriendelijk via een invoerblok gere- 
geld. Er zijn invoerblokken voor mutaties 
van onder meer boekingen, rekening- 
schema, btw en naw gegevens, printer- 
instellingen, valuta, debiteuren en credi- 
teuren, factuurgegevens, artikelbestand. 
Extra toegevoegd zijn de functietoetsen 
F1, F2, HELP en UNDO voor respectieve- 
lijk boekingen toevoegen, wijzigen, vori- 
ge invoer herhalen en laatste boeking 
vernietigen. De HELP-functie is een ech- 
te hulp bij boekingen die sterk op elkaar 
lijken. De laatste ingevoerde gegevens 
worden weer in ’t invoerblok gezet. Je 
verandert alleen die items die gewijzigd 
moeten worden en klaar is kees. Een 
RETURN op het laatste veld (btw-code) 
sluit de invoer af. UNDO kan hierin nog 
verandering brengen. 

Het is niet meer nodig - zoals bij Marko- 
boek - om het rekeningschema uit te 
draaien. Bij invoer zijn de eerste paar 
letters van de grootboek of relatienaam 
voldoende. Het saldo van de dagboeken 
wordt steeds correct afgedrukt, rechts 
onder naast het invoerblok. 


Btw 
De btw-afhandeling is ten opzichte van 


Markoboek sterk verbeterd. Er kunnen 
zes btw-groepen worden opgevoerd met 
sprongen van 0.5%. Het is echter niet te 
hopen dat de wetgever ooit eens een 
percentage van bijvoorbeeld 18,75 % in- 
voert. Jammer dat in Easy Account niet 
meteen in twee decimalen is voorzien. 
De af te dragen of te vorderen btw kan 
maandelijks of periodiek zeer nauwkeu- 
rig en vooral snel worden berekend en 
afgedrukt. Bij een periode-afsluiting zijn 
de btw-bedragen rechtstreeks over te 
nemen op het aangiftebiljet omzetbelas- 
ting. Speciaal voor de Belgische gebrui- 
kers is een menu-optie 'btw-specificatie’ 
opgenomen. Hiermee zijn vrij eenvoudig 
de verzonden en ontvangen facturen uit 
te printen, per relatie of per factuur. 


Overzichtelijk 
Easy Account biedt de mogelijk om de 
meest uiteenlopende overzichten op het 
scherm en op de printer te tonen. Een 
greep: relaties, ouderdomsanalyse-ces- 
sielijsten, grootboeken, boekingen, re- 
keningschema, balans, verlies en winst. 
De overzichten die naar de printer wor- 
den gestuurd, zijn via het invoerblok 
printer-installatie te manipuleren. Verder 
zijn alle layouts die op diskette worden 
meegeleverd met behulp van First Word 
Plus aan te passen. Ook kun je nog zelf 
layouts maken. In de handleiding zijn alle 
daarvoor benodigde codes opgenomen. 
De adreslabel-layout is ook zo te manipu- 
leren dat relaties in lijstvorm op volgorde 
van postcode kunnen worden uitgeprint. 
Mailmerge kan ook via adreslabel- 
layout. Meerdere boekhoudingen kun- 
nen op een disk. 
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Een tip: Zet de boekhoudingen in een 
folder (l per folder), klik op AC- 
COUNT.PRG, ga naar de menubalk in 
GEM en klik bij Options Install Applica- 
tie aan. Geef bij extender bijvoorbeeld 
IDX op. Als je in de boekhoudfolder een 
IDX-file aanklikt wordt Easy Account au- 
tomatisch geladen. 


Factureren 

Het factureren in Easy Account is een 
waar genot. Je kunt de factuur-layout 
weer zelf definieren via bijvoorbeeld 
First Word. Nadat de factuur-layout is 
geladen, kun je aan de slag. Wil je direct 
of uitgesteld (gebufferd) facturen, prin- 
ten of boeken? Alles kan. Wil je offertes 
maken? Ook dat is mogelijk. Wil je dat 
de factuur automatisch de boekhouding 
bijhoudt, het artikelbestand vermindert? 
Ook dat is een peuleschilletje. 

Facturen kan alleen aan een debiteur. 
Allereerst wordt dus de relatie opge- 
voerd of gevraagd. Dit gaat weer via het 
genoemde invoerblok c.q. zoekveld. Het 
relatienummer of een paar letters van de 
relatienaam volstaan weer om de juiste 
relatie op te zoeken. Er is een controle of 
ook inderdaad wordt gefactureerd aan 
een debiteur. 

Tot 250 items per factuur kunnen gefac- 
tureerd worden. Ook factureren in 
vreemde valuta kan. De boekhouding 
wordt echter in Nederlandse valuta bij- 
gewerkt. Zodoende kunnen buitenlandse 
relaties de factuur of offerte in hun eigen 
taal en valuta ontvangen. Valuta en koers 
zijn weer zelf op te voeren. 

Zaken als artikelkorting, vrachtkosten, 
artikelomschrijving, stuksprijs, btw-split- 
sing worden allemaal via de factuurmo- 
dule geregeld. Het artikelbestand wordt 
bijgewerkt en eventueel geraadpleegd 
om te zien of er voldoende voorraad is. 


Artikelbestand 

Ook hier maakt Easy Account weer ge- 
bruik van het handige invoerblok. Het 
artikelnummer bestaat uit maximaal tien 
tekens, zowel letters als cijfer zijn toege- 
staan. Naast omschrijving, verkoop- en 
inkoopprijs kent Easy Account ook de 
mogelijkheid om de artikel in groepen te 
ordenen via een groepscode. Deze 
groepscode is de omzetrekening waar 
bij automatisch boeken de juiste waar- 
den naar worden uitgesplitst. 


Er is een check op dubbele artikelnum- 
mers. Verkoopprijzen kunnen zowel met 
als zonder btw worden ingevuld. Easy 
Account bepaalt aan de hand van de 
btw-code het juiste btw-bedrag. Inkoop- 
prijzen moeten altijd exclusief btw wor- 
den ingevoerd. Alle gegevens van het 
artikelbestand kunnen weer worden uit- 
geprint en op het scherm worden ge- 
toond. Artikel-labels, voorraadcalculatie 
en dergelijke behoren alle tot de moge- 
lijkheden. 
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Stichting Atari Gebruikers 
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Easy Account is bijzon- | i 
der gebruiksvriende- | | 
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eg 


EASY ACCOUNT. 


Administratie van de firma! Handelsagentschap 4” 


Datum: 


Aantal rekeningen: 
Rantal boekingen: 


Rental relaties: 


Aantal overgenomen facturen varige periode: 8 


Het status-rapport van 
Easy Account met een 
blik op het dropdowm- 
menu File/Afslt. 


Toegangsniveaus 

Om te voorkomen dat onbevoegden 
even in de boekhouding rommelen kun 
je Easy Account zo installeren dat je een 
administratie alleen in kunt met een pas- 
seerwoord. Het aantal namen is onbe- 
perkt. Er zijn acht niveaus. 

Bezitters van Markoboek kunnen hun be- 
standen via een meegeleverd program- 
ma converteren naar Easy Account. Al- 
leen de relaties moeten dan nog worden 
aangepast. Zorg bij het converteren dat 
op diskette alleen de data van Marko- 
boek staan, want anders kun je in de 
problemen komen. Bij ongeveer 1.400 
boekingen is de disk vol en kunnen pro- 
blemen optreden omdat er dan te weinig 
diskgeheugen voor de vertaalslag over- 
blijft. 


Alle geregistreerde gebruikers van Easy 
Account worden op de hoogte gehouden 
van updates. Er is tevens een onder- 
houdscontract te koop. 


Conclusie 

De minpunten van Easy Account zijn: 

- geen volledige kolommenbalans (al- 
leen saldibalans en resultatenreke- 
ning); 

- privérekening wordt niet helemaal cor- 
rect behandeld; 
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333 (Maximaal 4300) 
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- Easy Account kan niet zonder meer in 
de AUTO folder worden geplaatst om 
het vanzelf te laten opstarten; 

- na het opslaan en stoppen moet je he- 
lemaal uit het programma om een vol- 
gende boekhouding op te starten; 

- FAINST.ACC moet geladen zijn. 


De pluspunten: 

- invoeren mutaties via een prima in- 

voerblok; 

factureren gaat uitstekend; 

overzichtlijsten zijn overzichtelijk; 

voorraadbeheer goed; 

- functietoesten waar nodig juist ge- 
kozen; 

- springt betrouwbaar om met de inge- 
voerde gegevens; 

- toegansniveau’'s (zeker praktisch bij 
het werken op meerdere stations). 


Al met al is Easy Account betrouwbaar, 
compleet en vooral gebruikersvriende- 
lijk. Wat natuurlijk niet wil zeggen dat er 
niets te wensen overblijft. 


Easy Account kost f. 695,-. Een 
extra sleutel is op aanvraag 
verkrijgbaar. Een update voor 
geregistreerde gebruikers van 
Markoboek kost f. 330,-. 
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Turbo ST, de softwarematige blitter 


Een tijger in je ST 


Sinds kort is een softwarematige ’blitter’ op de markt. Dit programma 
maakt het mogelijk dat de grafische routines op de ST veel sneller 
worden uitgevoerd. Theo Okhuijsen bekeek Turbo ST, een desktop- 
accessory, uitgebracht door het Amerikaanse bedrijf SofTrek. 


Door Theo Okhuijsen 

Het zal de meeste ST-gebruikers opge- 
vallen zijn dat programma’s die onder 
GEM lopen soms vrij traag zijn met het 
schrijven van tekst naar het scherm en 
het scrollen. Hoe het komt dat GEM zo 
‘sloom’ is, hoor je de meest fantastische 
verhalen, varierend van de Apple-spion 
bij Digital Research die Atari een hak 
heeft gezet tot het sprookje van de "ez. 
pert die beweert dat er een vertraging 
ingebouwd is omdat de ST dan minder 
stroom zou verbruiken. 

Allemaal leuke verhalen om gniffelend 
naar te luisteren maar de ware oorzaak 
moeten we elders zoeken. In de specifi- 
caties van GEM staat onder meer dat 
GEM makkelijk over te zetten moet zijn 
naar andere systemen en processoren 
en dat GEM pas zijn optimale snelheid 
haalt bij schermoperaties als gebruik 
wordt gemaakt van speciale hardware. 
Toen de ST-versie van GEM ontwikkeld 
werd, bestond deze speciale hardware 
nog niet. Ondertussen is die er wel in de 
vorm van de blitter-chip en bouwt Atari 
deze chip nu standaard in de Mega-ST's. 


Maar wat te doen als je geen Mega-ST 
hebt en ook geen centjes om zo'n prach- 
tig apparaat te kopen? Het schijnt dat 
Atari druk bezig is om een kaart te ont- 
wikkelen waarmee de blitter-chip in de 
520/1040 ST's ingebouwd kan worden. 
Totdat die kaart op de markt verschijnt, 
is er een oplossing in de vorm van de 
softwarematige blitter van de Ameri- 
kaanse firma SofTrek. De filosofie achter 
deze software-blitter is eenvoudig: ver- 
vang alle trage GEM-routines door spe- 
ciale voor de ST geschreven machine- 
taal-routines, zodat een optimale snel- 
heid bereikt wordt. 

Turbo ST nu, vervangt het trage gedeelte 
van GEM. Het programma wordt als 
desk-accessory op de markt gebracht 
met een zestien pagina’s tellende hand- 
leiding. Het installeren is uiterst simpel. 
Zet de Turbo ST accesory op de opstart- 
schijf en bij het booten van de ST wordt 
deze automatisch geladen. De accessory 
is vanuit de desktop uit of aan te zetten 
omdat sommige serieuze programma’s 
en de meeste spelletjes de aanwezigheid 
van Turbo ST niet verdragen. Dit pro- 


bleem doet zich trouwens ook voor bij de 
Atari blitter. 


Verbluffend 
De snelheidswinst die behaald wordt 
met Turbo ST is verbluffend. Het is ge- 
woon een genot om eens lekker met de 
desktop te spelen. Een van de voorbeel- 
den die SofTrek in de handleiding op- 
geeft, is het sorteren van een directory in 
een window. Het verschil tussen sorteren 
met of zonder Turbo ST is ronduit op- 
zienbarend. Ook andere programma’s 
zoals tekstverwerkers (First Word Plus), 
communicatiesoftware (Flash) en diverse 
editors lopen een stuk sneller. 
SofTrek geeft in de handleiding uitge- 
breide tabellen met statistieken over de 
snelheidswinst met Turbo ST ten opzich- 
te van de normale ST en zelfs de blitter- 
chip van Atari. Voor mij hoeven al die 
tabellen niet zo, ik heb gewoon Turbo ST 
op al mijn schijven met serieuze pro- 
gramma's gezet. Een welverdiende 
pluim voor de knappe prestatie van de 
geniale programmeur van Turbo ST. 
Turbo ST maakt waar wat SofTrek be- 
looft. Het programma neemt weinig ge- 
heugen (circa 50 Kb) in beslag. Er is een 
goede Engelstalige handleiding met de- 
gelijke (technische) informatie. 
Maar sommige programma’s doen 
vreemd als Turbo ST geladen is, niet 
helemaal de schuld van Turbo ST maar 
toch jammer. Turbo ST en GDOS lusten 
elkaar niet zo best waar met name Laser- 
printer-bezitters last van zullen hebben. 
De truc met 50 regels op een monchroom 
scherm werkt niet meer. 
Happy bytes, 
Theo Okhuijsen 


Ventilator en koeling 


Omdat de ventilator die voor 
koeling van computer of harddisk 
zorgt nogal veel herrie maakt, 
hebben sommige fabrikanten 
hierop iets verzonnen. De SAG 
onderzocht twee van die 
vindingen. 


“Vindt u die herrie van uw computer ook 
zo hinderlijk? Wij hebben de oplos- 
sing...” Zo begint vaak een advertentie of 
artikel om de gebruiker over te halen 
een stukje elektronica te kopen om deze 
bron van ergernis op te lossen. 

Bedenk daarbij echter wel dat de koe- 
Eng van de apparatuur hard nodig is. 
Zonder meer uitschakelen is niet goed, 
zeker bij een hard-disk niet. langzamer 
draaien of een aan/uit-regeling horen 
echter wel tot de mogelijkheden. 

De door de firma Setula Elektronika aan- 
geboden schakeling maakt het mogelijk 
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om de ventilatorsnelheid in te stellen. Dit 
simpele stukje elektronica wordt een- 
voudig tussen de ventilator en de voe- 
ding geschakeld en daarna kan de draai- 
snelheid worden ingesteld. Dit is een- 
voudig en doeltreffend, mits de snelheid 
niet te laag wordt gezet. De inbouw/mon- 
tage handleiding is goed te volgen. Het 
ons ter beschikking staande exemplaar 
was reeds gemonteerd, zag er goed uit 
en werkte. 

Atin Electronics levert een schakeling 
die volgens het aan/uit-principe werkt. 
Dit is zeker voor een hard-disk een stuk 
gezonder. Ook in de computer kan de 
schakeling uiteraard goede diensten be- 
wijzen. 

De temperatuurvoeler wordt op een 
koelplaat in de voeding geplaatst en de 
schakeling wordt tussen de ventilator en 
de voeding aangesloten. Even instellen 
en... Helaas was de inbouwbeschrijving 
incompleet, waardoor iemand met wei- 


nig kennis van elektronica de schakeling 
niet ingebouwd krijgt. Daarnaast was op 
ons testexemplaar ook een component 
niet vastgesoldeerd. Welliswaar functio- 
neerde de schakeling nog wel, maar het 
is toch slordig. Het toepassen van een 
relais in het Atin-apparaat is best goed 
maar een transistor is goedkoper en ook 
goed voor deze toepassing. 


Conclusie. Beide schakelingen voldoen 
wel. De Atin-schakeling is in principe 


beter, ware het niet dat het simpeler -en_ 


dus goedkoper - kan. De inbouwbe- 
schrijving van de Atin behoeft verbete- 
ring, maar een goede dealer kan in zo 
uitleggen hoe de schakeling moet wor- 
den ingebouwd. 
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ST in combinatie met scanner op school 


Proefwerk n 


ijken 


in enkele seconden 


Ben je werkzaam in het onderwijs 
en heb je ook zo’n hekel aan het 
nakijken van de antwoorden van 
studenten op ‘open’ 
proefwerkvragen? Ik vond dat bij 
mijn vak natuurkunde een saaie en 
tijdrovende bezigheid. Door mijn 
ongeïnteresseerde nakijk-houding 
maakte ik nog 
beoordelingsblunders ook, 
waardoor studenten (en ikzelf) 
konden worden benadeeld. 


Door Hans van der Steen 

Ik greep daarom zo'n vijftien jaar gele- 
den al snel naar de meerkeuze-vraag- 
vorm en ik weet nog goed, dat het me 
aanvankelijk zo'n acht uur kostte om 25 
meerkeuze-vragen op te stellen. De 
meerkeuze-vraagvorm met keus uit drie 
vragen met de zekerheidsclausule is mij 
altijd het beste bevallen, omdat het 'gok- 
ken’ wordt ondervangen en een verant- 
woorde toets uit slechts zestien tot twin- 
tig vragen hoeft te bestaan. Het principe 
van deze methode is: is de vraag goed en 


Handy scanner 

e LE 

in onderwijs 

In aansluiting op het vorige artikel 
over scanners is André Janssen in 
gesprek gekomen met Hans van der 
Steen uit het Brabantse Berlicum over 
het gebruik van de scanner in het 
onderwijs. Van der Steen is al jaren 
een verwoed Atari-gebruiker en 


werkt met een een Handy scanner 
van Cameron. 


Hans van der Steen is docent natuur- 
kunde en gebruikt de scanner, aan- 
gevuld met zelf geschreven software. 
Daar in het onderwijs zeer veel dikta- 
ten, examens en tentamens gebruikt 
worden, is Van der Steen op zoek 
gegaan naar computer-ondersteu- 
ning. Die vond hij in de combinatie 
van een Atari 1040 ST computer, de 
Handy scanner en het tekstverwer- 
kingsprogramma Signum. Die combi- 
natie heeft zeer mooie diktaten opge- 
leverd. En Hans van der Steen heeft 
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het beeldscherm. De 
kleine streepjes geven 
de meetposities aan. 
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zeker, dan twee punten voor die vraag, 
vraag goed, maar onzeker, dan l punt; 
vraag fout en onzeker, dan 0 punten en 
vraag fout, maar zeker, dan -l punt. 

Natuurlijk vroeg zo'n meerkeuze-aanpak 


om computer-ondersteuning en al be-. 


trekkelijk snel had ik voor mijn Sinclair 


Hans van de Steen 


een speciale applicatie gemaakt om 
binnen enkele seconden proefwer- 
ken na te kijken. 

Al met al een zeer professionele en 
goed doordachte aanpak. Hans van 
der Steen was bereid om zijn ervarin- 
gen op papier te zetten voor Atari 
Magazine. 
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48k computer een programma geschre- 
ven om toetsen te verwerken en om de 
student-administratie te voeren. De ge- 
kozen antwoordmogelijkheid en geko- 
zen zekerheid typte ik dan snel in en de 
computer deed de rest. 

Ruim een jaar geleden kocht ik een Atar 
1040 ST en naast het besef dat ik de 
jaren eerder had moeten doen, wist 
ook dat ik mijn nakijkprogramma op 
nieuw zou moeten programmeren. Eers 
heb ik bekeken of bijvoorbeeld Super 
base-professional of een spreadshee 
programma voor het nakijkwerk in te 
richten zouden zijn. Helaas lukte dat nie 
Dus ben ik zelf maar weer aan het pro 
grammeren gegaan (in GfA Basic). E 
hoewel ik dat best leuk werk vind, wort 
ik er ook altijd een beetje ziek van. Enfir 
het programma in Gfa Basic is klaar e 
het werkt naar mijn tevredenheid. 


Hardware 

Als verwoed schrijver van dictaten voo 
mijn natuurkunde-onderwijs ben ik eg 
enthousiast supporter van de Signum 
tekstverwerker en in overeenstemmi 
met de wens van elke dictaatschrijve 
ging ik op pad om een stukje hardwa 
te kopen waarmee je plaatjes en figure 
in de tekst kunt zetten. Een video-digits 
zer beviel me niet, want ook ’scherpe 
figuren en tekst worden dan gerasterd 
Augustus vorig jaar kocht de Hand 
scanner 3.1 van Cameron en tot op hedei 
ben ik tevreden met die keus. 

Zoals in het vorige nummer van Atar 
Magazine was te lezen, ‘rij je met d 
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scanner over de figuur en op het scherm 
verschijnt direct de afbeelding. Een 
breedte van 64 mm wordt op het scherm 
64 bytes ofwel 64x8 bits en 50 mm wer- 
kelijke hoogte correspondeert met 400 
lijnen op de monitor. Vrijwel meteen 
dacht ik aan de mogelijkheid om met de 
Handy scanner meerkeuze-proefwerken 
na te kijken. Het moest toch een fluitje 
van een cent zijn om het schermgeheu- 
gen af te tasten en te ‘lezen’ wat zwart en 
wat wit is. Het idee liet me niet los en ik 
ging aan de slag. De firma Cameron had 
echter verzuimd om de nodige gegevens 
bij de scanner te leveren. Dus heb ik zelf 
wat moeten aanmodderen. 


Veel bommen... 

De software van de Handy scanner be- 
staat uit een demo-programma waar je 
alleen uit kunt komen op de meest ele- 
gante manier: de computer uitschakelen. 
En het bijgeleverde tekenprogramma is 
ook niet bedoeld om mij als gebruiker 
erg van dienst te zijn. Het demo-pro- 
gramma bestaat uit slechts 248 bytes en 
na bewerking met ST-Digger beschikte 
ik over een listing met machinetaal-in- 
strukties. Als volkomen leek in de we- 
reld van de machinetaal was ik al snel 
opgewonden toen ik tussen de 248 bytes 
de hexadecimale combinatie 01 90 ont- 
dekte, hetgeen 400 (1x256+9x16) kan 
betekenen. En dat is gelijk aan het aantal 
schermlijnen. Toen ik er dan ook 200 van 
maakte, kreeg ik tot mijn genoegen een 
half scherm. Toen waren nog enige we- 
ken van gezond verstand en veel try and 
errors nodig om de Handy scanner on- 
der controle te krijgen. Wat zitten er toch 
veel bommen in zo’n Atari... 

Nu beschik ik aldus over een machine- 
taal-programma dat ik vanuit Gfa Basic 
kan aanroepen en - wat belangrijker is 
- van waaruit weer in Gfa Basic wordt 
teruggekeerd. De rest, zoals het scherm- 
geheugen afvragen om zwarte 'hokjes' te 
vinden, is relatief eenvoudig in Gfa Basic. 


Snel scannen 

Een grote moeilijkheid was nog wel om 
gebruiksvriendelijke _aanstreep-formu- 
lieren te maken. De student moet op zo’n 
formulier hokjes zwart maken en de 
scanner moet dat ‘lezen’. De scanbreedte 
is slechts 64 mm. En in de hoogte - bij 
langzaam scannen - kan slechts 50 mm 
worden gelezen. Een gelukkige omstan- 
digheid is echter, dat bij tweemaal zo 
snel scannen 10 cm op het scherm komt 
en elke vertikale millimeter van het pa- 
pier wordt dan op het scherm voor de 
helft weggelaten. Gebleken is, dat het 
aftasten van het scherm zelfs bij viermaal 
zo snel scannen geen enkel probleem 
geeft om de zwartgemaakte hokjes te 
vinden. 


Aftasten 
Het aftasten van het scherm gaat als 
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Het scherm van het ‘toets nakijk programma’. 


volgt. Het scherm is opgebouwd uit 80 
bytes horizontaal en 400 lijnen vertikaal, 
dus 80x400=32000 bytes. Het schermge- 
heugen begint op een adres dat in Gfa 
Basic is aan te roepen met de XBIOS(2). 
Het aftasten begint midden-boven aan 
het scherm en ik vraag - naar rechts 
gaande - wanneer er een byte is met de 
waarde 255, want dat betekent een aan- 
eengesloten rij van acht 8 zwarte pixels. 
De vertikale markering van het formulier 
is dan gevonden. Nu 1 byte naar links en 
vervolgens vertikaal naar beneden om 
de eerstvolgende horizontale markering 
van het formulier te vinden. In stappen 
van 80 bytes (schermbreedte) vraag ik 
steeds weer om een byte van 255. Is de 
eerste horizontale markering gevonden, 
dan moet daar naar links ‘gekeken’ wor- 
den of er in de buurt van elke vierde 
opvolgende byte iets zwarts is te vinden 
(de aanstreephokjes staan namelijk pre- 
cies 4 bytes uit elkaar). Het hokje is 1 mm 
breed. De byte links van het hokje, de 
byte in het hokje en de byte rechts van 
het hokje worden als geheel bekeken en 
als van deze 3 mm (dus 3x8=24 bits) 0,5 
mm (dus 4 bits) aaneengesloten 'zwart' is, 
wordt dit hokje als zwart geregistreerd. 
(De hokjes zelf zijn gestippeld, zodat het 
hokje zelf nauwelijks bijdraagt aan de 
zwarting. De formulieren zijn met Signum 
2 gemaakt.) Nu naar de volgende hori- 
zontale markering, aftasten, enzovoort... 


Controles 

Op deze wijze wordt een bit-array ge- 
vuld met veertien mogelijke horizontale 
posities en vertikaal - naar keuze - 10 tot 
30 posities. Natuurlijk zijn er controle’s 
op een juiste ligging van het formulier. 
Tot zover is dit programma-onderdeel 
voor elk soort formulier te gebruiken. 
Het volgende programma-onderdeel is 
in dit geval specifiek gericht op de toe- 
passing van het nakijken van meer- 
keuze-toetsen. 

De bit-array wordt nu onderzocht op de 
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gekozen antwoorden en het te kiezen 
hokje ‘zeker’. Tevens wordt het student/ 
klasnummer gelezen. De juiste student 
wordt ‘voorgezet’ en zijn score en cijfer 
worden toegekend. Controles worden 
uitgevoerd op het bestaan van de stu- 
dent, op het reeds hebben van een cijfer, 
op het aanstrepen van teveel hokjes en 
op het blank laten van een vraag. 


Soms neem ik mijn Atari mee naar school 
en als de student na zo'n anderhalf uur 
zwoegen zijn formulier inlevert, kijk ik 
zijn proefwerk in drie seconden na. De 
studenten reageren dan wat zenuwachtig 
lacherig. Het contrast tussen hun inspan- 
ning en de mijne is dan ook inderdaad 
lachwekkend groot. Jammer vind ik wel, 
dat mijn school niet over een Atari be- 
schikt en dat ik dus steeds mijn eigen 
apparatuur moet meenemen. Ook heb ik 
wel eens moeite om mijn belastingin- 
specteur van deze gang van zaken te 
overtuigen. 


Bridge 

Verder wil ik nog graag vermelden, dat 
mijn vriend Huub de Rouw, docent infor- 
matica aan de HTS in Den Bosch, een 
programma in Gfa Basic heeft geschre- 
ven waarmee het mogelijk is de scores 
te berekenen bij bridge-toernooien en 
-competities. En dat is een heel ingewik- 
kelde klus. Dit programma stelt ons in 
combinatie met de Handy scanner als 
‘leesapparaat' in staat de aanstreepfor- 
mulieren van de bridge-deelnemers te 
lezen, zodat het intypen van de behaalde 
resultaten tot het verleden behoort. 

Ten slotte heb ik nog een programma om 
met de Handy scanner enquêtes te ‘tur- 
ven en een programma om de Handy 
scanner wat directer en meer gebruiks- 
vriendelijk te koppelen aan Signum 2. 
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“Mijn Atari ST heeft mijn grenzen verlegd” 


Computer niet als 


‘digitale meester’ 


Jarenlang liet hij ze 
schouderophalend links liggen, de 
computers. "Ze konden me niet 
fascineren, die digitale 
toverapparaten, die staaltjes 
modern technisch vernuft. Hun 
letters waren me te pikkerig en om 
hun vierkante circels moest ik 
alleen maar lachen”, zegt Frans 
Moerlands. Ook de spelletjes 
konden hem niet lang aan de 
monitor gekluisterd houden. "Voor 
mij had het allemaal weinig 
praktische waarde.” Nu denkt hij 
daar heel anders over en is hij een 
fervent gebruiker van de 
computer-in-het-onderwijs, zij het 
dat hij tegen de onderwijskundige 
waarde van het apparaat nog wel 
de nodige bedenkingen heeft. De 
computer niet als digitale uitgave 
van de onderwijzer, vindt hij. 


Door Frans Moerlands 

Mijn werkterrein is het basisonderwijs. 
Momenteel heb ik samen met mijn vrouw 
een groep 4 onder m'n hoede op de 
Pater van der Geldschool in Waalwijk: 
een school met bijna net zoveel compu- 
ters (helaas geen Atari's) als klassen. Er 
is bij ons op school de afgelopen jaren 
een nogal progressief beleid gevoerd op 
het vlak van computers. Ik denk niet dat 
je bij ons nog kinderen of leerkrachten 
vindt die nog nooit met de computer 
gewerkt hebben. 


Heel wat zaken worden met de computer 
afgehandeld. De inventaris- en leerlin- 
gen-administratie zit er bijvoorbeeld he- 
lemaal in. Je hoeft maar aan te geven hoe 
je je leerlingenlijsten hebben wilt: op 
alfabetische volgorde, op volgorde van 
verjaardatum, met hokjes, met lijntjes... 
Je zegt het maar en de lijsten worden 
keurig uitgeprint. Ook gaan we zelf re- 
gelmatig achter de computer zitten, bij- 
voorbeeld om een beetje vertrouwd te 
raken met het fenomeen tekstverwerker. 
Zo hebben we onszelf verplicht de weke- 
lijkse notulen beurtelings op de compu- 
ter uit te werken. Verder wordt ook veel 
informatie naar de ouders op de compu- 
ter samengesteld. Het informatieboekje, 
waar vakanties, adressen en dergelijke 
in vermeld staan, is daar een goed voor- 
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beeld van. Voorheen moesten we dit 
ieder jaar compleet opnieuw uittypen. 
Nu werkt een leerkracht de zaak bij en 
het nieuwe boekje rolt zo weer van de 
printer. 


Computers zijn bij ons niet meer weg te 
denken. Ze verlossen ons van veel dom 
werk en dragen bij aan een efficiënte 
schoolvoering. Maar de computer kan in 
het basisonderwijs natuurlijk meer bete- 
kenen. Het is immers zo klaar als een 
klontje dat de wereld waarin onze leer- 
lingen straks terecht komen, bol staat 
van de computers. Als basisschool kun- 
nen wij de kinderen alvast een beetje 
vertrouwd maken met deze apparaten. 
Gewoon door ze zo af en toe eens aan 
zo'n ding te laten werken. Daar is niets 
griezeligs aan en ik begrijp ook niet dat 
er nog steeds leerkrachten zijn die daar 
moeilijk over doen. Zoals je kinderen 
leert lezen en schrijven, zo leer je ze ook 
met toetsen omgaan. Laten we het ‘toets- 
alfabetisering’ noemen. 


Niet in de klas 

Ondanks het feit dat ik zelf een enthousi- 
ast computergebruiker ben geworden, 
gebruik ik de computer in de klas echt 
niet zo veel. Niet veel meer in ieder geval 
dan nodig is voor die toets-alfabetise- 
ring. Wat ik me dan ook zeer wel voor 
kan stellen, is dat er leerkrachten zijn die 
het onderwijskundig nut van de compu- 
ter niet zo zien zitten. Ook ik denk dat de 
didactische, de vaktechnische waarde 
van de computer, althans in z'n huidige 
vorm en met de software die nu voor de 
scholen beschikbaar is, zwaar overtrok- 
ken wordt. 


Traditioneel 

Van mij geen enthousiaste verhalen over 
de computer in de klas. Neem bijvoor- 
beeld alleen al de praktische kant: om 
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iedere leerling één keer aan bod te laten 
komen, heb je toch al gauw dertig keer 
vijf minuten nodig. Dat is twee-en-een- 
half uur waarin je geen gezamenlijke ac- 
tiviteiten kunt ondernemen. Dat is nogal 
wat. Er zullen best leerkrachten zijn die 
daar creatieve oplossingen voor hebben 
gevonden. Maar dan nog: wat is de on- 
derwijskundige waarde ervan? Wat oe- 
fenen de kinderen op de computer? Ik 
heb nog weinig meer gezien dan tafelt- 
jes, woordpakketten, topografie en dat 
soort zaken. Het ouderwetse stampwerk 
Typisch toch, dat zo'n modern apparaat 
vooral gebruikt wordt voor de traditione- 
le leerstofonderdelen. Bovendien: al ben 
je een fervent voorstander van dit auto- 
matiseringswerk… hebben we voor dit 
werk dan een gebrek aan materiaal? Ik 
heb er kasten en boeken mee vol staan. 


Misschien werkt de computer motive- 
rend? Misschien wel ja. Maar voor hoe 
lang? Voor welke kinderen? En bovenal 
neemt de interesse voor het vak zelf door 
de computer toe? Ik denk dat het alle- 
maal op Z'n minst erg betrekkelijk is. Hoe 
prachtig de programma's ook mogen zij 
uitgevoerd, enige diepgang hebben z 
nauwelijks. En wat wil je ook? Een com- 
puter kan welliswaar heel goed zeggen 
of iets goed of fout is en hij kan het 
allemaal keurig bijhouden (een Atari kan 
het bovendien ook nog fraai illustreren), 
maar hij is echt niet in staat om uit te 
zoeken, waarom kinderen iets verkeer 
doen, laat staan dat hij hen uit kan legge: 
hoe het wel moet. Van de computer mag 
je niet veel meer verwachten dan van 
een goed oefenboekje. Groot enthousi- 
asme voor dit soort computerwerk lijkt 
mij zelfs heel gevaarlijk. 


Hoezo? In de jaren dat ik inmiddels in het 
basisonderwijs werkzaam ben, heb ik 
nogal eens gemerkt dat veel leerlingen 
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moeite blijven houden met de elementai- 
re rekenvaardigheden. Ze zijn vaak in 
staat heel complexe staartdelingen te 
maken, maar lopen vast op simpele 
hoofdrekensommetjes als 51:3. Toen ik 
na een jaar of tien de bovenbouw verliet 
en verhuisde naar een groep 4, begon ik 
een vermoeden te krijgen van de moge- 
lijke oorzaak. Veel rekenproblemen lij- 
ken terug te voeren tot een hoofdpro- 
bleem: de getallen hebben geen inhoud. 
Leerlingen weten wel dat 6x7 42 is en dat 
5x100 een 5 met 2 nullen oplevert, maar 
waarom dat zo is, of hoe je zoiets kunt 
beredeneren... daar hebben ze nauwe- 
lijks kaas van gegeten. Ze houden zich 
netjes aan de regeltjes en dan komt het 
in de meeste gevallen vanzelf voor el- 
kaar. 


Gevaren 

Nu is het voor leerkrachten ook ver- 
schrikkelijk verleidelijk. Laat ik m'n ei- 
gen leerjaar maar eens als voorbeeld 
nemen: groep 4. Als je er als leerkracht 
in slaagt de leerlingen voor het einde van 
het schooljaar keurig de tafels van 1 t/m 
5 en de sommetjes onder de 20 uit het 
hoofd te laten leren, dan heb je ze prima 
leren rekenen. Ze maken de sommen 
immers perfect? Bladzijdes vol, zonder 
fouten, maar helaas ook zonder enig be- 
nul van de inhoudelijke waarde. Zoiets 
merk je dan bijvoorbeeld als je ze een 
som als 11x4 opgeeft. Dan blijken ineens 
veel leerlingen de som fout te maken. 
Sommigen begrijpen niet eens waarnaar 
je vraagt, terwijl de som inhoudelijk niks 
voorstelt. De problemen die uit deze aan- 
pak voortvloeien, worden in de meeste 
gevallen pas later ontdekt. Helaas wordt 
dan zelden verband gelegd tussen die 
problemen en dat inhoudsloze stamp- 
werk. Dat bedoel ik dus, als ik zeg dat er 
gevaren schuilen in het gebruik van de 
computer in het onderwijs. De leerkrach- 
ten worden immers nog meer verleid de 
leerstof te laten automatiseren, zonder 
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inhoudsberekening m.b.v. MAB 


deze eerst grondig inhoudelijk te onder- 
bouwen. 


Vreemd genoeg is het nu juist deze vrees 
die mij tot een computerfanaat maakt. 
Het is de inspiratie voor het grootste deel 
van mijn computerwerkzaamheden. 


Inhoudsloos 

De constatering dat het rekenen heel 
gauw een inhoudsloze bezigheid dreigt 
te worden, heeft mij aan het denken ge- 
zet. Zijn er nu geen materialen waarmee 
je getallen en bewerkingssymbolen een 
reële, maar werkbare inhoud kunt ge- 
ven? Dat materiaal bestaat. Nagenoeg 
elke school heeft het: het zogenoemde 
MAB-materiaal. Het bestaat uit beuken- 
houten blokjes, staafjes, platen en kubus- 
sen, voorstellende eenheid, tiental, hon- 
derdtal en duizendtal. Perfekt materiaal, 
ware het niet dat er in praktische zin 
nauwelijks mee te werken valt. 


Gs 
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Het op zich schitterende materiaal komt 
zo niet tot zijn recht. Je kunt dan twee 
kanten op: zorgen dat de leerlingen de 
sommen ook zonder deze onderbouw 
goed maken of zorgen dat ze materiaal 
krijgen waarmee ze wel ordelijk kunnen 
werken. Ik heb gekozen voor het laatste. 
Ik knutsel graag. In ben een tijdje de 
schuur ingedoken en timmerde, zaagde 
en freesde net zo lang tot ik het hulpma- 


teriaal had dat ik zocht: voor de leerlin- 
gen praktische legbordjes waarop ze 


vlot met de bordjes uit de weg kunnen; 
voor mezelf een flexibel maxi-bord om 
voor de klas te gebruiken. Inmiddels zijn 
onze groepen 3 en 4 voorzien van deze 
materialen - en tot grote tevredenheid. 
Bovendien blijken de legbordjes extra 
dimensies aan het lesmateriaal toe te 
voegen. 


Totaal-pakket 

Het geheel is inmiddels uitgegroeid tot 
een waar 'MAB-totaal-pakket’. Maar met 
materiaal alleen ben je er niet. Je moet 
ook aangeven hoe ermee gewerkt kan 
worden, wat de grote kracht van het 
materiaal is, waarin het verschilt van an- 
dere moderne materialen als abacus, 
honderdveld en getallenlijn. Ook dat 
moet vorm krijgen. Vooral bij dat werk is 
mijn computer van bepalend belang ge- 
weest. 

Ik kan normaliter met mijn 'twee-vinger- 
techniek’ bijvoorbeeld nog geen zin fout- 
loos typen. Een tekstverwerker is dan al 
een hele uitkomst. Een ander talent dat 
mij volledig ontbreekt, is dat om te teke- 
nen. Maar met een programma als Mo- 
noStar op mijn Atari is zelfs een artistieke 
onbenul als ik in staat acceptabele illus- 
traties te maken. Door uitvergroten kan 
ik de tekeningen zelfs op het schoolbord 
gebruiken. En daarbij ben ik dan mooi 
verlost van veel hopeloos gestuntel. 
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Mijn teksten en tekeningen ontmoeten | 
elkaar op hun beurt weer in m'n desktop 
publishing programma TimeWorks. Dat 
maakt wat fraais van mijn baksels. Soms 
geloof ik mn eigen ogen niet. En er staat 
inmiddels heel wat op schijf. Het begint 
langzaamaan de vormen aan te nemen 
van een echt boekwerk. Een rijk geïllus- 
treerd boekwerk, dat steeds bijge- 
schaafd en uitgebreid kan worden. Een 
boek met beschouwingen, handleidin- 
gen, vitgewerkte lessen, lesmaterialen, 
kopieerbladen enzovoort. 


Grenzen verlegd 

Mijn Atari heeft m'n grenzen verlegd. 
Heeft mij middelen ter beschikking ge- 
steld die vroeger slechts aan uitgevers 
voorbehouden waren. In die zin is hij 
voor mij een fantastisch stuk onderwijs- 
gereedschap geworden. Laat de compu- 
ter zo z'n plaats vinden in het onderwijs. 
Niet als 'digitaal onderwijzer’. Niet als 
huwelijkskandidaat voor het naar vrucht- 
baarheid hunkerend onderwijs. Laten we 
met onze beide benen op de grond blij- 
ven en de computer beschouwen en ge- 
bruiken als nederig, willig, maar ook 
bijzonder bruikbaar gereedschap. 


De illustraties bij dit artikel zijn van de 
hand van de auteur. Dit materiaal wordt 
ook in de klas gebruikt. 
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Engelstalige educatieve software van AB 


Oscar: leuk, maar niet 
echt goede programma’s 


len: een schelp die op een waaier lijkt, 
een boor die je makkelijk voor een rood- 
wit gestreept potlood verslijt. En ga dan 
maar eens iets invullen... Verder speelt 
er een irritant klein graphics-foutje door 
het venster. 


Door Jan van de Ven | 
’Add with Oscar’ en ‘Spell with Oscar’ zijn twee educatieve programma’s 
van AB-software, op de markt gebracht door Ladbroke Computing 
International in Grootbrittannië. Beide programma’s zijn even op de 
Nederlandse markt geweest, maar importeur Cuddley Cactus 
International is met de import gestopt. Wel zijn de programma’s in 
Engeland op de markt. Het is Engelstalige software, dat wel. Maar dat is 


LS 


in dit geval voor gebruik in het Nederlandse taalgebied geen enkel 


probleem. 


Add (=optellen) is een kwestie van cij- 
fers invullen. ‘Spell (spellen) is in ons 
land bruikbaar voor bijvoorbeeld leerlin- 
gen in de hoogste klas basisonderwijs. 
Per slot van rekening wordt de kinderen 
daar de eerste beginselen van het En- 
gels bijgebracht. En qua eenvoud - het 
gaat om alledaagse woordjes - sluit het 
Engelstalige 'Spell with Oscar’ daar mooi 
op aan. 


Alleen kleur 

Beide programma’s hebben zo'n beetje 
dezelfde 'huisstijl’ meegekregen. In bei- 
de gevallen knikt een mannetje als het 
antwoord goed is of schudt het zijn hoofd 
bij een misser. "Add geeft een na ver- 
loop van tijd vervelend deuntje bij een 
goed antwoord; bij ‘Spell’ wordt het juist 
invoeren van een letter van het gevraag- 
de woord met een ’pling’-toontje beant- 
woord. En wie het fout doet krijgt "plang 
te horen. Wie vaker met dit soort pro- 
gramma's omgaat weet precies wat ik 
bedoel met 'pling' en "plang, En jammer 
dan voor de bezitters van een monochro- 
me monitor, maar beide programma's 
werken alleen in kleur. 


‘Add with Oscar’ is bedoeld als reken- 
programma voor kinderen van 4 tot 10 
jaar. Het werkt helemaal met behulp van 
de muis. Via de cijfertoetsen kunnen 
geen antwoorden gegeven worden. De 
leerling kan kiezen tussen optellen, af- 
trekken, vermenigvuldigen en delen. Er 
zijn negen niveau's, maar helaas is het 
vertekenend voor de score aan het eind 
van een oefening, dat tussen de opgaven 
op het hoogste niveau ook sommen zitten 
van de niveau's 1 tot en met 8. 


De sommen worden met een ’krijtje’ op 
een ‘schoolbord’ geschreven. een beetje 
traag, dat wel. Als de leerling 10 reken- 
opgaven heeft gemaakt en daarbij hoog 
genoeg heeft gescoord, kan hij/zij zijn/ 
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haar naam bijschrijven op de lijst van 
hoogste scores. 


‘Spell with Oscar’ vind ik de aardigste 
van de twee. Het principe: in het venster 
schuift een voorwerp voorbij en de leer- 
ling moet de naam daarvan invullen. Hoe 
sneller dat gebeurt, des te hoger is de 
puntenscore. Ook hier kan dat er toe 
leiden dat de leerling op de lijst met top- 
scorers terecht komt. 


Alleen met toetsen 

Het spellingsprogramma is voor het En- 
gelse taalgebied bedoeld voor kinderen 
van 3 tot 6 jaar. Zoals gezegd: in Neder- 
land kan het goed gebruikt worden in de 
laatste klas van de basisschool. Voor die 
leerlingen kan het qua uiterlijk echter 
wat te kinderachtig overkomen. Engelse 
kinderen leren nu eenmaal eerder En- 
gels dan Nederlandse. Geheel in tegen- 
stelling tot 'Add’ komt in ’Spell' de muis 
niet aan bod. Alleen via het toetsenbord 
kan de leerling de vragen beant- 
woorden. 


‘Spell with Oscar’ kent vijf niveau's, die 
tot uitdrukking komen in het aantal let- 
ters van het gevraagde woord: van 3 tot 
7 letters. Ook de tijd die de leerling per 
voorwerp krijgt, kan gevarieerd worden. 
Doet een leerling het goed, dan gaat het 
programma vanzelf over naar een hoger 
niveau. Slechte prestaties leiden tot over- 
schakeling naar een geringere moeilijk- 
heidsgraad. De leerling kan ook hulp 
vragen (via de HELP-toets). De hulp be- 
staat er uit dat de op dat moment in te 
vullen letter wordt gegeven. 


Onduidelijk 

Enkele puntjes van kritiek. In de voor- 
werpen die in beeld langs komen, zitten 
veel herhalingen. Verscheidene plaatjes 
zijn zo onduidelijk - ondanks het gebruik 
van kleur - dat je niet ziet wat ze voorstel- 


Zowel het reken- als het spellingspro- 
gramma hebben een uiterst beknopte 
handleiding in het Engels. Beide pro- 
gramma's behoeven echter weinig uitleg 
en het moet raar lopen wil je er niet uit 
de voeten kunnen. "Add en ‘Spell zijn 
tamelijk eenvoudig. Ik heb bij de 'ama- 
teur’-software uit de Atari-wedstrijd voor 
educatieve programma’s heel wat beter 
materiaal gezien. Een leerkracht of ou- 
der kan aan de hand van de beide 
Oscar- programma’s bijvoorbeeld geen 


conclusies trekken over de prestaties 
van de leerling. Maar daarbij moet wel 


de prijs in aanmerking worden geno- 


men. Een en ander tegen elkaar afwe- 
gend kun je bepaald niet van een slechte 
prijs/prestatie- 
Leuk, maar niet echt goed. Dat lijkt me 
een rechtvaardige kwalificatie. 


verhouding spreken. 


Produkt-informatie 


Spell with Oscar en Add with 
Oscar worden uitgegeven door 
Ladbroke Computing Internati- 
onal. Het spelprogramma is be- 
doeld voor de jeugd van 3 tot 
6 jaar; het rekenprogramma 


voor 4- tot 10-jarigen. Beide pro- 
gramma's draaien alleen op een 
Atari ST met kleurenmonitor. 
Elk van de programma’s kost 
- omgerekend - ongeveer dertig 
gulden. 


ST 


Binaire codering 
van stukken tekst 


heT is ALtIjD eEn Geliefd ONdERWeRp ge WEESt: Het cODeRen Van 
tEKST. ”Bij de meeste methodes ‘rolt’ er uiteindelijk een totaal 
onleesbaar stuk tekst uit, iets wat bij de in dit artikel behandelde 
methode niet het geval is”, aldus Erwin van Hunen. 


Door Erwin van Hunen 
Het principe is erg simpel: je neemt twee 


teksten. Een tekst die je wilt coderen en: 


een tekst die je daarvoor wilt gebruiken. 
De te coderen tekst zet je om in een 
binaire code, die dan in de andere tekst 
wordt verwerkt: de 1 wordt een hoofdlet- 
ter, de 0 een kleine letter. 

Dit gegeven heb ik omgezet in een GfA 
Basic-programma dat dit systeem van 
coderen op topsnelheid toepast. Je kunt 


* Programma oenaakt door Erwin van H=} 
unen 


* voor Stichting Atari Gebruikers 
Clasen 0 
Die Mek (13) 
Restore M data 
For (ien To 12 
Read Mei 7) 
Exit If Mes (lijst 
Next IX 
Mak (14)="" 
H data 
Data, H Te a Ee 
Data FUNCTIES, CODEREN en KI 
DECODEREN 3? 


Data EINDE, STOPPEN "9 
Data tit 
Menu Mes 0) 
Da 
On Menu 
If Menu(ûj=i Then 
Print Chr${7) 
Alert 0," Binair coderentoemaakt=> 
voor 5A6i",1," OK "Jd 


Menu Dff 

Endif 

If Menu{û}=d Then 
bosub Coderen 
Ħenu Off 

Endif 

TF Menu(0)=6 Then 
bosub Decoderen 
Ren Off 

Endif 

If Kenu(ú}=9 Then 
Reng Off 


met programma coderen en decoderen. 
Let er bij het decoderen op dat je de 
tekst intikt zonder interpunctie (kom- 
mais, punten enz.) maar wel met spaties 
en natuurlijk de hoofdletters, want zodra 
je een fout maakt gaat er van alles mis. 

Bij het coderen is het belangrijk er op te 
letten dat de tekst waar uiteindelijk de te 
coderen tekst in verwerkt moet worden, 
minimaal vijf keer zo lang is als de te 
coderen tekst. Dit moet omdat er binaire 


Procedure Decaderen 

Titiew {."DECODEREN" 

Infow 1. "Geet de te decoderen teks=} 
ken 


Fullw Í 
Openw i 
Cls 
Input *>",‚A$ 
Cc$=" D 
For T=t To Lentâ$) 
! Gpaties verwijderen 


If Mid$(A$,T,1)=" * Then 
Ec$=Cc$tChr$ (Asc (Midt (A$, T+1,1=) 


Iu 


T=T+{ 
Else 
Cc$=Cc$+Chr$ (ÂsciHid$(A$,T.1))) 
Endi f 
Next T 
Â$=Cr$ 
Erase C$i) 
Dia C$(Len(A$)) 
For Tei To Leniâ$) Step 5 
! Binaire codas zoeken, 


B$=Ħid$(A$,1,5) 
a$="00000" 
For Bei To 5 
If Asc{Mid&{B$,0,1)){96 Then 
EK (85,8, 1J=" 1" 
Endif 


codes van vijf enen en nullen gebruikt 
worden. De codes die ik gebruikt heb, 
kun je vinden in de data-regels ongeveer 
in het midden van het programma. 
Natuurlijk is het programma nog niet af. 
Je zou kunnen denken aan een manier 
om de codes die corresponderen met de 
letters te ver-wisselen. Dit laat ik echter 
aan de eigen fantasie van de lezer over. 
Het moet overigens niet zo moeilijk zijn 
om dit programma om te schrijven voor 
de achtbit Ataris in Turbo Basic. 


Bij wijze van voorbeeld heb ik mijn naam 
verwerkt in de eerste zin van de inlei- 
ding van dit verhaal: de zin met al die 
hoofdletters. Decodeer die maar eens... 


Programma-listing. 

Als achter een regel '=>’ staat, bete- 
kent dit dat die regel is afgebroken om 
ruimte te besparen. Tik de regel van 
de listing gewoon op dezelfde regel 
door. 


Next G 
C$(T)=05 
Next T 
Cls 
Infow 1,"Gedecodeerde tekst:" 
For Tei To Leniâ$) Sten 5 =} 
! Afdrukken gedecodeerde tekst. 


Restore Dlijst 
Read L$,L1$ 
While LSC) 
Read LS Li 
Wend 
Print Llf; 
Next T 
Print At(20,20)s"Druk linker muisk=? 
nap” 


While Nouseké:1 
Wend 
Clasen | 
Cls 
Menu Hes) 
Return 
Dlijst: 
! Binaire codes, 


Data 00000, 8 
Data 00001,5 
Data 00010,C 
Data 60011,D 
Data 00100,E 
Data 00101,F 
Data 00110,6 
Data OOLiL,H 


Data 01010,K 
Data 01011, L 
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Data 01100,Ħ 
Data 01101,N 
Data 01110,0 
Data OLLIL,P 
Data 10000,0 
Data 10001 .R 
Data 10010,5 
Data 10011,T 
Data 10100. U 
Data (0101. M 
Data 10110,8 
Data 10111.) 
Data 11000, Y 
Data 11001,7 
Data 11010," * 


Procedure Coderen 

Titlew 1," CODEREN * 

Infow 1,"Geef de te coderen tekst:* 

Fullw 1 

Openw Ì 

Cls 

Input ">", Cer 

Cc$=Upper$ (Ccé) 

Fout: 

Cls 

Infon 1. "besi de te gebruiken teks=> 
t (mininaal “+Str$(Len(Cc$)tijt" tek=} 
ens lang)" 


Input *2",Ct$ 
A=Len (Ct$) 
For bei To Å 
If Asc(Mid$iCt$,b,1))4>32 Then 
If Asc{Mid${Ct$,6,1))£97 Then 
Nid$(Ct$,b, 1)=Chr$ (Asc (Mid (=> 
Ct$,6, 1))+32) 


Endif 

Endif 
Next 6 
Erase CO 
Dia CLA) 
Q$=Ct$ 
EZ 8 
TA 
For Tei To LeniCté) 

! Spaties verwijderen. 


If Mid$iCt$,T,1)=" * Then 
At=A$+Chr$ (Asc (Ri dit, Tel, 1)=> 


EiT-5om)={ 
Som=5om+İ 
T-T+i 
Else 
A$=A$+Chr$ (Asc Mid&(Ct$,T, 1117 
Endif 
Next T 
Ctt=A$ 
| If Len{Ct$)CLen(Cc$}45 Then 
i Âlert 1,"5orry, de tekst waarini=} 
de te coderen tekst verwerktinoet wo=? 
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rden is te kort*,1,* OK *,J 


Erase Ci) 
boto Fout 
Endif 
Gj" 
For Tei To LeniCct? 
! Binaire codes zoeken, 


Restore Dliist 
Read L1$,L$ 
While L$42Mid$(Cc$,T, 1) 
Read LI$,L$ 
Wend 
C$=C$+L1$ 
Next T 
For Dei To LentCt$) 
! De te gebruiken tekst 


If Mid$(C$,8,1)="1" Then 
! onzetten, 


Mid$(Ct$, 0, 1)=Upper$ (Mid$(Ct$,=} 


0,1) 


Endit 
Next H 
Dënn 
For Bei To À 
1 Oorspronkelijke spaties 


DE EK (CES, 0, 1) 
1 toevoegen. 


If C(Q)=l Then 
A$zh$t" " 

Endif 
Next H 
Cls 
Print "Te coderen tekst:” 
Print Cc$ 
Print 
Print "De te gebruiken tekst: " 
Print 0$ 
Print 
Print "Bindire code:* 
Print C$ 
Print 
Print "De gecodeerde tekst:" 
Print â$ 


Print ât{20,20)3"Druk linker muiske? 


nop 


While Mouseké +1 

Wend 

Clasen i 

Cls 

Menu Hes) 
Return 


Noteer in 

je agenda: 
zaterdag 

16 september 


landelijke 
Atari-dag 
Den Bosch 


ATIN 


ELECTRONICS 


Quality Without the Price 


, ATIN P-12 Centronics Printer 
Interface 


* Voor ATARI XL, XE serie 100% werkend 
printer interface 
Alle "Epson'-achtigen b.v. STAR, PANASO- 
NIC, GENERAL ELECTRIC, enz. 

* ATARI 850 compatible 

* Volledig compatible met grafische program- 
ma's o.a. PRINTSHOP 

* Incl. aansluitkabels f 139,— 


ATIN TE-4 Thermo electronische 
ventilatorregeling 


* Voor Atari MEGA ST 2/4 
MEGA file's 
SH 204-205 
* Veilige temperatuur regeling 
* Aangenamer werken aan uw computer 
* Geen ergernis meer omtrent ventilator, brom 
of ruis 
* Makkelijk in computer/drive in te plaatsen 
f79,— 


ATIN U-16 Upgrade 68000 16Mhz 


* Enige soldeer kennis vereist doch zeer de 
moeite waard. (Dat is snel) f 379,— 


ST’ ROM-SERVICE 


Vraag gratis informatie aan. 
Rembourskosten f 7,— 
Bestelling onder f 150, — 

f 3.— verzendkosten. 
Giro 1246880 — Bank 67.86.13.036 
Tel. 071-314978 
Postbus 16069, 2301 GB Leiden 


zk OF BĲ UW ATARI DEALER zz 


BESTELLEN EN GRATIS INFORMATIE 
AANVRAGEN 

TEL. 071-314978 

OF SCHRIFTELIJK 

ATIN ELECTRONICS 

POSTBUS 16069 

2301 GB LEIDEN TIN 


TELEKODER b.v. 


SET 


Cassette 

Airwolf 

Attack of the mutant camels … … … f 9,95 
BMX Simulator … iA 9,05 
en a E EEA AEA Snan TESI 
Cops Bel EE f=9,95 
Dawn: Raider at te seen f 9,95 
Daylight Robbery annen 1995 
Decathlon Wen en a T 9,95 
Dizzy Dicen. ite i renee f 9,95 
EIERE Ti f=9,95 
Grand Prix. Simulator nennen f 9,95 
Henry GE f 9,95 
Joe Bladen senda nadien dat FERII 
Eas Vecas CASIO merane ens 19,95 
League Challenges... neer f 9,95 
Matta Senne f_ 9,95 
eet SEE. Mn ie nn 9,95 
RE 9,95 
NOTRE re AAA 9,95 


9,95 
9,95 
9.95 


Ninja Master … 
Periscope up … 
Pothole Pete … 


Powerdown 9,95 
Red Max ….. 9,95 
SOCCER tenen 9,95 
Space Shuttle ennen. 19,95 
Spooky Castle . e REET 
Survivors ….…. afs 0598 
NEET EE (9:95 
EE f 9,95 
IER e f 9,95 
EE EE 905 
FERRARI NN E F995 
NAG E f 9,95 
AV ar Hawke EE, WE Oe 
Winter Olympiad "88 Een JH 
Winter: Wally EE 19,95 


Anau Olesen neen f 14,95 
Fighter Pilot Stienen f 14,95 
Footballer of the year … f 14,95 
Footbal Manager … … …_f 14,95 
EHS f 14,95 
(EE f 14,95 
ee EE f 14,95 
Speed Ace eegene f 14,95 
Steve Davis Snooker … f 14,95 
EE tie en f 14,95 
Ankanold nr enne ae f 39,95 


Eeer ee Eeer f 29,95 


Bomber f 19,95 
B.Clough's Football . 5 
Collapse 

Darg …. 

Dig Dug j 
Hard Hat Mac …... f 39,95 
Missing One Droid ….……… f 19,95 
EE f 59,95 
Nightmares …. f 29,95 
Panic Express . 

Pitfall … 

River Raid 

Space Lobsters Er 

Spy vs Spy Trilogy annen f 39,95 
Gun Stars a a: f 14,95 
Trailblazer …. S 

Trivial Pusuit i 

Who Dares Wins It en f 34,95 
TE EE f 19,95 


Cassette (educatief) 


Topografie Nederland … … f 14,95 
Topografie Europa 
Topografie Wereld 


TELEKODER, DE GROOTSTE COMPUTER-SPECIAALZAAK VAN HET WESTEN 


Nu ook in Brabant: 


2 


Bergen op Zoom 


ANTWERPSESTRAAT 48 4611 AJ Bergen op Zoom Tel. 01640- 59049 


Breda 


Markendaalseweg 121 Tel. 076-200202 
rembourskosten vanaf f 12,50. 
S.A.G.-Leden 10% Korting op software 


ALLE PRIJZEN INCL. B.T.W.!!! 


Cartridge 

Keet of Aces menne nee f 69,95 
Ballblzer 1 

Blue Max f 49, 
David s Midn. Magie Ee f 49,95 
Donkey Kong SS S 
Donkey Kong f Naai f 49,95 
Fighe NSt aea a E 

Gato nnn m 
Hardball … 

Loderunner … 

Millipede … … 

Moon Patrol … ; 
MSS LEI EC reren EA f 49,95 
LEI EE E f 49,95 
Pac-Man …..…. DR d OR 
Bepgeeeen f- 39,95 
Pole E EE f 49,95 
Rescue on Fractalus … …… ……… ……. f 49,95 
Starraiders II … … … wf 49,95 
Femmes, EE f 39,95 
Diskettes: 

AXIS ASSASSIN Bet oenen di A: f 39,95 
Broadsides d $ 
Colossus Chess E f 59,95 
Did rk Dee f 19,95 
Europa super soccer … … f-29,95 
Flight Simulator II … … f 139,95 
Knights Of The Desert … … f 69,95 
Lancelot ee EE f 49,95 
Oder le 
SPECS snee f 59,95 
SUNStAR EE i 


The Pawn 


Prijswijzigingen en/of op voorraad voorbehouden 


TELEKODER COMPUTERS IS OFFICIAL ATARI DEALER 


U vindt onze ATARI speciaalzaak op Hoogstraat 53 te Rotterdam 


Nieuw centraal telefoonnummer 010 - 4111325 


m 
E 
Eii ZZ 
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DET 


Uitgeven programma's in samenwerking met auteurs 


SAG stort zich 
op low-budget’ 


Naast de gewone programma’s in het public domain is er goedkope 
software waar de auteur toch iets aan wil overhouden. Niet dat hij/zij 
daar nou direct rijk van wordt, maar het is toch aardig je moeite 


enigszins beloond te zien. 


Die software-ontwikkelaars wil de SAG 
de helpende hand reiken door behulp- 
zaam te zijn met het uitgeven van pro- 
grammatuur. De twee belangrijkste voor- 
waarden zijn daarbij dat het om goede 
programmatuur gaat en dat de software 
bereikbaar moet zijn voor heel kleine 
beurzen. Let wel: het ligt niet in de be- 
doeling om de pd-service met dit low- 
budget-plan te ondermijnen of te ver- 
vangen. 

De SAG gaat programmatuur uitgeven 
die door diverse auteurs kan zijn ge- 
maakt. De SAG verpakt het programma, 
kopieert de gebruiksaanwijzing en zorgt 
voor de verzending. Over de verdeling 
van de opbrengst wordt vooraf een 
schriftelijke afspraak gemaakt met de 


auteur. Per programma-diskette kan de- 

ze afspraak anders zijn. 

De spelregels zijn daarbij: 

l. De SAG beoordeelt of een diskette/ 
programma in aanmerking komt voor 
deze regeling. 

2. Een programma moet minimaal voor- 
zien zijn van een gebruiksaanwijzing 
ter grootte van een dubbelgevouwen 
A4 formaat met daarop de inhoud van 
de diskette en de aard en werking van 
de programma's. 

3. De programma’s moeten origineel 
zijn. Vertalingen van bestaande pro- 
gramma's komen dus nooit in aanmer- 
king. 

4. Per geval wordt beslist over de ver- 
koopprijs en de verdeling van de op- 


brengst. Deze afspraken worden al- 
leen met de auteur gemaakt en zijn 
bindend. 


Heb je een programma dat je op deze 
manier zou willen uitgeven, stuur de dis- 
kette met dat programma dan op naar de 
Stichting Atari Gebruikers, Postbus 2095, 
5202 CB Den Bosch. De SAG beoor- 
deelt de programma's en geeft altijd 
schriftelijk antwoord. Bij acceptatie wor- 
den nadere afspraken gemaakt. Bij wei- 
gering worden de reden daarvan schrif- 
telijk gemeld en kan de auteur opnieuw 
aan het werk om bijvoorbeeld zijn pro- 
dukt aan te passen. Ook kan hij/zij - als 
het produkt niet voor uitgifte in dit low- 
budget-plan past - overwegen het pro- 
gramma in het public domain te zetten. 

Elders op deze pagina staat een bespre- 
king van de eerste diskette die de SAG 


“in het low-budget-plan uitgeeft. Het gaat 


om een autosave-accessory die in com- 
binatie met First Word Plus gebruikt kan 
worden, een accessory die de muis op- 
voert’ en een accessory voor een koude 
of warme start. De programma's zijn ge- 
maakt door Karlton Software, ofwel Karl 
M. Lubarsky en Ton van Rosmalen. Ze 
zijn meteen een schoolvoorbeeld van wat 
we bedoelen: klein, perfect, geschreven 
in machinetaal. 


Schakel botte pech 
uit met ‘autosave’ 


Door Jan van de Ven 


Slechts 1399 bytes groot is de file AUTOSAVE.ACC. 
Maar... klein maar fijn, zul je moeten toegeven als je 
deze accessory eenmaal op je opstartschijf voor First 


Word Plus hebt staan. 


Als je de autosave-accessory aanzet, is 
deze ingesteld op een intervaltijd van 


vijftien minuten. Valt de stroom een keer- 


tje uit, is hooguit een kwartier werk naar 
de knoppen. Wil je geen autosave om 
het kwartier, maar wil je een andere 
interval, dan kun je de tijd in sprongetjes 
van vijf minuten aanpassen. 

De accessory kan heel makkelijk aan- en 
uitgezet worden. Het is aan te raden 
daarvan gebruik te maken. Want de ac- 
cessory kent één probleempje als ge- 
volg van het streven naar een zo kort 
mogelijk programma ("Wij vinden dat je 
zo zuinig mogelijk met de beschikbare 
geheugenruimte moet omspringen”, is 
zo’n beetje de lijfspreuk van Karl Lubars- 
ky van Karlton Systems). Dat probleemp- 
je is dat de autosave-accessory niet van- 
zelf wordt uitgeschakeld als je First 
Word Plus verlaat. De Atari weet pas dat 
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<<kap 1 kol>> 
Schakel botte 
pech uit met 

'autosave.acc' 


Slechts 1399 bytes 
Atari-tekentje van g 


Als het de autosavg 
vijftien minuten. 

het hulpprogramma d 
Kil je geen autosa 
sprongetjes van vi 


Emin) JCS) jd in 


Autosave-optie onder het Atari-teken in de menubalk en klik ap +5 
of -5 min, in de alertbox op je scherm. Als je klaar bent, klik 
je op ok en de zaak is geregeld. 


Autasave for Let Nord? 
© KARLTON SYSTEMS 1988 


Interval: 85 min, schrijft 


Intervaltijd van de au- 


a EE 
tosave-accessory in- Er: Fz es [ra D mm ` " Tee SS 
VET ONDER CURSIEF [OUN H CEMTE INSPR. |HERFORM - LOCK 


stellen. 


je met First Word bent gestopt als je een 
ander programma hebt opgestart. Lu- 
barsky wijt dat aan een bug in GEM. 

Had hij daar dan niet wat aan kunnen 
doen? Lubarsky bezwoer me echter dat 
het oplossen van dit Atari-probleem de 
accessory onevenredig veel langer zou 
maken. En dat ligt niet in de Karlton-lijn. 
Voor de aardigheid’ hebben de auteurs 
- Karl M. Lubarsky en Ton van Rosmalen 
- op de schijf ook nog twee andere ac- 
cessories gezet: FASTMOUS.ACC en 
COLDBOOT.ACC. Fastmouse voert de 
muis op. De pijl gaat met een rotgang 


over het scherm. Dat is wennen, maar ik 
kan me voorstellen dat het op den duur 
wel makkelijk is. 

Coldboot maakt het mogelijk een koude 
of warme start te maken zonder RESET in 
te drukken of de computer aan en uit te 
zetten. Een soortgelijke accessory zit in 
het public domain, heet 'Coldstart’ en is 
van de hand van Theo Okhuijsen. 

De schijf met de drie low-budget-pro- 
gramma's is te bestellen bij het secre- 
tariaat van de SAG, Postbus 2095, 
5202 CB Den Bosch. De prijs: f. 15,-, incl. 


Sl 


Werken met VIP-Professional op de ST (deel 3) 


Macro's maken het 
veel gemakkelijker 


VIP-Professional (een Lotus 1-2-3-kloon) is een veel 
gebruikte spreadsheet, waarvoor veel goede 
handboeken op de markt zijn. Die zijn echter vrijwel 
allemaal gericht op het gebruik van VIP voor 
administratieve en verkooptechnische doeleinden. 
Het programma is echter ook geschikt voor 
technische toepassingen. Architecte Matoesjka 


Stienstra geeft in deze serie voorbeelden van ee dt Tee 


toepassingen van VIP in haar vakgebied. In dit deel 
drie komt het opzetten en het gebruik van macro’s 


aan bod. 


Door Matoesjka Stienstra. 
In de vorige aflevering hebben we ge- 
zien hoe we een technische berekening 
in een spreadsheed kunnen laten 
werken. 
Om te beginnen zet ik nog even een paar 
belangrijke begrippen op een rijtje: 
worksheet: werkvel 
cel: 1 vakje van het worksheet 
range: rechthoekig deel van het works- 
heet (kan dus meerdere vakjes bevatten) 
column: vertikale rij cellen 
row: horizontale rij cellen 
celadres: coördinaten die de plaats van 
de cel bepalen 
rangeadres: coördinaten die de begin- 
en eindpunten van de diagonaal van een 
range bepalen 
label: naam van een cel of een range. 
(VIP herkent een via het commando Ran- 
ge Name Create gegeven naam. Voor- 
deel: delen van het worksheet kunnen 
zelf gekozen,dus gemakkelijk te onthou- 
den namen krijgen, die als adressen 
kunnen fungeren.) 

Het programma VIP (of Lotus 1-2-3) kan 

op twee manieren bestuurd worden: 

l. door van het aanwijzen van de com- 
mando’s in de vensters met behulp 
van de muis. 

2. via het toetsenbord door middel van 
een slash (/), gevolgd door de begin- 
letter van het commando, de toetsen- 
bordcommando's. 


Een macro is een eenvoudig programma 
in een spreadsheet om een berekening 
of een verwijzing geautomatiseerd te 
laten verlopen. Er is geen speciale oplei- 
ding nodig om zo'n programma te kun- 
nen schrijven. Er wordt namelijk gebruik 
gemaakt van de normale VIP toesten- 
bordcommando’s. De naam van een ma- 
cro is altijd een backslash (\) zijn, ge- 
volgd door een letter, bijvoorbeeld \A. 
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 A/xnbeef q in E 


Afbeelding 1. Een beeld van de macro. Bovenaan staat de naam. Als 
de macro de naam \ 0 krijgt, zal hij automatisch opstarten als de 
worksheet geladen wordt. Het is beter deze naam bij het opzetten van 
de macro niet te gebruiken. De /x-commando's zijn speciale 
macrocommando's. Er zijn 8 verschillende: /XI (if/then functie), /XG 
(goto), /XC (goto een subroutine - een herhalingslus), /XR (return van 
een subroutine), /XQ (stopt de macro), /XM (ga naar ment, /XL 
(plaatst een boodschap in het controlepaneel - accepteert een label- 
invoer vanaf het toetsenbord en plaatst deze in een cel), /XN (als /XL 
maar accepteert nummer in plaats van label). We volgen de macro. In 
adres J2 staat: ga naar menu 1 (zie afbeelding 2). In de desktop wordt 
regel 2 zichtbaar. Met de cursor kiezen we geval 1 (voor de andere 
gevallen is nog geen invoer gegeven). In N3 staat ~ (return). Dit 
commando brengt ons naar N4. Deze geeft de cursur het commando 


naar B6 te gaan, het begin van de berekening die we gekozen hebben, 
waarna vakje N5 de macro vertelt door te gaan met de opdracht uit cel 
J3. In het controlepaneel onder het worksheet wordt nu de vraag ‘geef 
een balknummer’ gesteld. Na invoer vanaf het toetsenbord wordt dit 
commando in cel D7 van de berekening geplaatst. De macro vervolgt 
zijn weg in cel J4 en J5 met nieuwe vragen. In cel J6 krijgt de cursor het 


commando naar cel G8 te gaan, waarna de macro in cel J7 naar menu 
2 (afbeelding 3) gestuurd wordt voor het maken van een nieuwe 


keuze. 


Het indrukken van de Aternate-toets sa- 
men met de naamletter heeft het starten 
van de macro tot gevolg. 

Wel is het raadzaam om je, voor je met 
het schrijven van een macro begint, af te 
vragen wat je de macro wilt laten doen. 
Je zou de volgorde waarin de macro 
deze gegevens moet uitvoeren in een 
schema (met een mooi woord flow-chart) 
kunnen weergeven, waarna met het in- 
voeren begonnen kan worden. 

Een macro moet een naam krijgen met 
behulp van het commando /Range Name 
Create 

of het commando 

[Range Name Label. 


De linker bovenhoek van het bereik is 
altijd de eerste cel van de macro. 

Een macro is een ketting van cellen die 
altijd uit één rij of uit één kolom bestaat. 
Cellen, die een macro begrenzen moe- 
ten altijd leeg zijn. In een macro-cel kan 
maar één commando geplaatst worden. 
Dit commando wordt afgesloten door 
een — (return). Ik zet de macro's meestal 
bij elkaar in een gebied naast het actieve 
deel van het werkblad. De naastliggende 
cel geef ik een kolombreedte van 1. Op 
deze manier kan ik de macrokolom over 
de totale hoogte van mijn werkblad her- 
kennen. 

Naast de macrokolom reserveer ik een 
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strook van 8 cellen voor de plaatsing van 
menu's. Deze strook wordt weer afge- 
schermd door een kolom lege cellen 
(kolombreedte 1). Naast deze kolom re- 
serveer ik een strook waarin ik delen 
van berekening in van labels voorziene 
ranges onderbreng. Uiteraard kan ieder 
deze indeling naar persoonlijk inzicht 
veranderen. 


Label 

Om in een macro naar een range of een 
menu (in principe ook een range) te 
kunnen verwijzen, moeten deze altijd van 
een label voorzien zijn. Een macro her- 
kent deze ranges alleen aan het label: 
een verwijzing naar het range-adres (met 
behulp van de coördinaten van de begin- 
en eindpuntendiagonaal) werkt dus niet. 
Celverwijzingen zijn wel mogelijk met 
behulp van het celadres. Macro's kunnen 
aan elkaar gekoppeld worden tot één 
grote macro. 

Het voordeel hiervan is dat de werking 
van iedere afzonderlijke (kleine) macro 
duidelijk omschreven kan worden, waar- 
door het ook na langere tijd mogelijk 
blijft het programma (de hoofdmacro) te 
begrijpen en problemen te isoleren of 
veranderingen aan te brengen. Natuur- 
lijk is het mogelijk naast de macro een rij 
cellen te gebruiken voor toelichting op 
de genomen stappen in de macro. 

Ten behoeve van de begrijpelijkheid van 
het werkblad, ook op de lange duur, is 
het wenselijk de gebruikte namen 
(labels) van de ranges en de macro's 
erboven te noteren. 


Controle 

Om de werking van een nieuwe macro te 
controleren, kan het programma in de 
single-step-mode gezet worden. Druk 
hiervoor de Alternate toets samen met 
functietoets Fl in. De macro zal nu na de 
aanslag van een willekeurige toets 
steeds één stap verder lopen, hetgeen 
het zoeken van fouten vergemakkelijkt. 
Voor beëindiging van de single-step-mo- 
de is het opnieuw indrukken van de Al- 
ternate en Fl voldoende. 

In macro's kunnen menu's worden opge- 
nomen. Deze zelf samen te stellen menu- 
balken hebben maximaal 8 keuzemoge- 
lijkheden. Dit geeft ons de mogelijkheid 
’menu-bomen’ samen te stellen, waar- 
mee geprogrammeerd kiezen mogelijk 
wordt. Zo'n menu-boom komt in opzet 
overeen met een stamboom: 


i Elisabeth | 


| Johanna | 


i i 
keuzesenu 2 keuzesenu 3 


iLoes! iHani iBerti iElsi "ol EI 


l&ijsi (get Wo 
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Afbeelding 2. 


Afbeelding 3. Het 
getal uit cel N12 wordt 
nu gekopiëerd naar de 
cel waar de cursor 
staat: G8, waarna de 
cursor door de inhoud 
van cel N15 naar G9 
gestuurd wordt. 
Vervolgens wordt het 
getal uit cel N16 in cel 
G9 gekopiëerd. De 
cellen N17 en N18 
sturen de cursor twee 
plaatsen naar links, 
dus naar E9. Cel N19 
zet de tekst ‘sigma e in 
deze cel. 


Afbeelding 4. Deze 
cel stuurt de cursor 
naar cel D17, waarna 
cel J9 menu 

3 (afbeelding 5) 
activeert. Hiermee 
wordt het vervolg van 
het programma, 
afhankelijk van de 
plaats van de balk in 
de constructie, 
bepaald. 


Afbeelding 5. De 
cellen P27 en P28 
zorgen ervoor dat de 
range ‘wanddragende 
balk’ (uit afbeelding 6) 
naar cel D17 
gekopieëerd wordt. 
Cel P29 brengt ons dan 
weer terug bij de 
macrostreng in cel J10, 
die de cursor in cel J12 
zet. 


Afbeelding 6. 


er P SEH 
geval Í „geval 2 “geval 3 “geval D gevel 5 geval 6 E terug. 


“JanS 


ST 


Presented by COMPO 
Komplete _tekstverwer- 
ker met vele funkties: 
> eigen fonteditor 


> 14 fonts worden 
meegeleverd 

> ingebouwd Neder- 
lands woordenboek, 


Engels en Duits op- 

tioneel 

seriebrief functie 

voet- en eindnoten 

automatisch inhouds- 

en trefwoordenlijst 

maken 

> Snapshot accessorie 
werkt ook zonder 
Pull Down menu’s 

Optimaal gebruik van 

uw printer: 

> That’s Write onder- 
steunt zowel de gra- 
fische als de tekst 
modus bij 9 en 24 


+44 


naalds printers 
(eventueel in een 
regel) 


> 24 naalds printers in 
draft, 180 * 360 DPI 
ens 300: 360 DPT, 
Download fonts 

> interne fonts van de 


printer, GEM-Fonts 
in elke grootte en 
ingebouwde vektor- 


fonts van de printer 
worden ondersteund 

WYSIWYG: 

> regelafstand 1, 1.5, 
2, 2.5 en 3 regels 

> tekeningen kunnen 
verplaatst worden en 
groter en kleiner 
gemaakt worden 


That's Write - 
That's Weite - 
That's Write - 
That's Write - 
That's Write - 
That's Write - 


Bediening met de muis, 

toetsen of d.m.v. 

macro's. 

Flexibele indeling van 

uw tekst d.m.v. alinea- 

en paginalayout: 

> automatisch formate- 
ren en woordafbre- 
ken tijdens het in- 


brengen van de 
teksten (uitschakel- 
baar) 


> lege regels bij aan- 
vang van een pagina 
worden bij het prin- 
ten weggelaten (of 
ze moeten bewust 
gekozen zijn) 

En verder: 

> ondersteunt Blitter 

> ondersteunt mono- 
chroom, kleur en 
grootbeeld monitoren 

> automatisch teksten 
bewaren na een zelf 
te bepalen tijd 

> knippen en invoegen 
van blokken d.m.v. 
vier onafhankelijke 
buffers 


> ASCII bewaren en 
laden, met keuze 
mogelijkheid ` CR/LE 


aan einde van elke 
regel of niet 

> 10 merkpunten om 
snel een tekstpassa- 
ge te zoeken, kun- 
nen met de tekst 
mee bewaard worden 

> printen via paralelle, 
serieële of DMA 
poort en d.m.v. file 

> gratis hotline voor 
geregistreerde ge- 
bruikers 

> mogelijkheid om met 
kolommen te werken, 
maximaal 5 


KoMmntorepa ‘Atari ST’. 


That's Write — 


Programma om post te 
sorteren: 


> werkt met ASCII 
bestanden 

> bedrukken van eti- 
ketten 

> maakt automatisch 
bundel- en verza- 
mellijsten 


Het viewdataprogramma 

voor de ATARI-ST: 

> nieuw viewdata com- 
municatie programma 
voor hoge resolutie 
monitor 

> om op efficiente ma- 
nier informatie in 
viewdatabanken te 
raadplegen, onder- 
houden en bewerken 

> gemakkelijk te be: 

dienen en overzich- 


telijk 
That's Stocks 
Kompleet aandelen 
programma: 
> bekijken, bereken, 


manipuleren en be: 
oordelen van fondsen 
die genoteerd staan 
op de effectenbeurs 
of goederenmarkt 

> effectenportefeuille 
bijhouden 

> tabellen, overzichten, 
grafieken van een of 
meerdere fondsen 

> makkelijk bedienbaar 


de internationale tekstverwerker voor de Atari ST. 

die internationale Textverarbeitung für den Atari ST. 
the international word processor for the Atari ST. 

le traitement de texte internationale pour Atari ST. 

la gestione dei testi internazionale per l’Atari ST. 
mexayHapoaHaa o6paborka Tekcra Ana nepcoHanbHoro 


HD AN SE e ji tsch 


Demodiskettes That's Write en That's Stock. Stort per programma fl. 10,00 
op bankrekening 13.18.13.137 van COMPO, Postbus 20, 6269 ZG, Margraten. 


34 


Atari Magazine 2/89 


We beginnen bij Jan en Marie Vos en 
starten de macro. Deze toont ons menu 
l (zichtbaar boven het worksheet in 
plaats van de normale menubalk). We 
kunnen kiezen tussen het oudste, het 
middelste en het jongste kind. Kiezen we 
bijvoorbeeld het oudste kind (Johanna), 
dan wordt door deze keus automatisch 
menu 2 zichtbaar, alwaar wij onze vol- 
gende keuzestap kunnen doen. Hadden 
we niet het oudste, maar bijvoorbeeld 
het jongste kind gekozen, dan was menu 
4 zichtbaar geworden. 

Zo zouden we ook via de menu's landen, 
provincies, steden, wijken, straten en 
huisnummers steeds dichter bij het doel 
- namelijk een woning die beantwoordt 
aan alle via de menu's gekozen eigen- 
schappen - kunnen komen. 

VIP kent maximaal 8 keuzemogelijkhe- 
den per menubalk. Het is verstandig om 
één van deze mogelijkheden te reserve- 
ren voor het commando ‘Terug’, waar- 
mee naar de vorige menubalk terugge- 
sprongen kan worden. Zo kunnen de 
menu's ook achteruit doorlopen worden. 
Bij grote menu-bomen kan een comman- 
do om de macro te onderbreken ook 
prettig zijn. 


Variabelen 

Afhankelijk van de gemaakte keuze in 
een menu kan de macro verschillende 
uitkomsten geven. Terug naar de gelijk- 
matig belaste ligger: het voorbeeld in het 
vorige artikel (VIP deel 2 in Atari Maga- 
zine 1/89). In de door mij gebruikte me- 
nu-boom heb ik in menu 1 het belasting- 
geval, in menu 2 het gebruikte materiaal 
en in menu 3 de plaats van de balk 
(vloer/wand/dak) gekozen, waarna de 
bijbehorende waarden door de macro 
op de juiste plaats ingevoerd worden. 
Wanneer variabelen-waarden moeten 
worden ingevoerd, vraagt de macro de- 
ze aan mij. Ik voer ze in via het toetsen- 
bord en de macro zet ze op de juiste 
plaats in de berekening. 


Wellicht ten overvloede wil ik erop wij- 
zen dat de voorbeelden van berekenin- 
gen slechts als illustraties bij dit artikel 
bedoeld zijn. Het in de praktijk beoorde- 
len van belastinggevallen in constructies 
blijft een zaak van deskundigen. Het in 
de praktijk toepassen van de resultaten 
uit deze spreadsheet is dan ook geheel 
voor eigen risico. 
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Desk VIP Worksheet Range Copy Move File Print Graph Data Quit 


Afbeelding 7. Om het verschil in toepassing van absolute verwijzingen naast relatieve (zie ook 
"Werken met VIP deel 1’) te laten zien, zijn hier de in de range ’stalen balk’ gebruikte formules 
getoond. In cel AA27 zien we een vermenigvuldiging van cel C12 met AA26. Cel C12 ligt buiten 
de range en cel AA26 ligt binnen de range. Om in dit verband de begrippen ‘absoluut’ en 
‘relatief beter te kunnen begrijpen, zouden wij bij ‘absoluut’ aan een stuk elastiek en bij ‘relatief’ 
aan een lat kunnen denken. Als twee cellen met een verwijzing aan elkaar verbonden zijn en 
daar een denkbeeldig stuk elastiek voor is gebruikt, verandert er wanneer één van de twee 
cellen door een kopiëring verplaatst wordt, ondanks de veranderde afstand tussen de twee 
cellen, niets aan de verbinding. Elastiek rekt en krimpt immers naar behoefte. Als er in het 
voorgaande geval een stijve lat gebruikt wordt, zal een heel andere cel aangewezen worden. De 
lat bepaalt namenlijk de afstand tussen de cellen. In ons voorbeeld staat de lengte van de balk 
(een vaste waarde in de berekening) in cel C12. Omdat de formule naar deze lengte vraagt moet 
de cel ook na kopiëring naar cel C12 blijven verwijzen. De verbinding moet dus ‘absoluut’ (van 
elastiek) zijn. Cel AA26 staat binnen de range en zal bij kopiëring dezelfde afstand (tweemaal 
down) tot de cel van de formule houden. Hier kan dus een relatieve verbinding (de houten lat) 
gemaakt worden. Wanneer de range niet gekopiëerd maar verplaatst wordt is het zelfs 
noodzakelijk verwijzingen binnen de cel relatief te maken. Een absolute verwijzing zou immers 
naar de oude plaats blijven verwijzen. Na het kopiëren van de range zal de formule nu zijn goede 
werking behouden. Het zal duidelijk zijn dat een verkeerd gebruik van verwijzingen bij 
kopiëren tot zeer vreemde resultaten zal leiden. Bij het samenstellen van een nieuw programma 
is het onder meer daarom noodzakelijk de uitkomsten zorgvuldig te controleren. 


2552,55000 N 


Blijf Alternate indrukken en type A 
en in de desk top. M: 
Afbeelding 9. Afbeelding 8 en 9 geven het uiteindelijke resultaat van de berekening volgens de 
in het voorbeeld gemaakte keuzes. 


= GEL 


Afbeelding 10. De instructie voor het opstarten van de macro. Theoretisch zou iemand die 
absoluut geen verstand van het opzetten en uitvoeren van dit soort berekeningen heeft met 
behulp van deze macro de berekening toch kunnen maken. In de praktijk zouden er echter zeer 
gevaarlijke situaties kunnen ontstaan. Grondige kennis van de mechanica is voor het beoordelen 
van belastinggevallen beslist noodzakelijk. 


mrpr sitenaam wt. nd 


ST 


Grafische Avonturen met Logo deel 6 
Wiskundig principe 
van 'Drakenkromme’ 


Door Auke Sikma 

Een fascinerend grafisch avontuur 
trof ik aan ik een boek van Martin 
Gardner: "Bet mathematisch 
carnaval’ (uitgave Contact 
Amsterdam 1987). Ik heb het over 
de 'Drakenkromme’. De 
Drakenkromme werd ontdekt door 
de bij Nasa werkende 
natuurkundige John E. Heighway. 
William G. Harter, een collega van 
John, gebruikte de kromme als 
illustratie bij een proefschrift over 
de groepentheorie. De afbeelding 
zou de ’uitzaaiïng van 
geheimzinnige structuur die in dat 
gebied te vinden is” moeten 
illustreren. Of dat inderdaad zo is, 
weet ik niet. Waar ik evenwel 
zeker van ben, is van de 
fascinerende figuur die een 
drakenkromme oplevert. 


Martin Gardner zegt erover: “Het is hier 
getekend als een grillige route langs de 
rasterlijnen van grafiekpapier, waarin el- 
ke hoek is afgerond om duidelijk te ma- 
ken dat de route zichzelf nooit snijdt. 
Zoals u ziet lijkt de kromme in de verte 
op een zeeslang die naar links peddel 
met gekromde poten, zijn gebogen snuit 
en gekrulde staart net boven een denk- 
beeldige zeespiegel”. 


Wiskundig principe 
Zoals je aan de illustratie bij dit verhaal 
ziet, is de drakenkromme niet zomaar 
een figuur. Het is de grafische weergave 
van een wiskundig principe. Iedere dra- 
kenkromme namelijk, kan worden be- 
schreven als een reeks binaire cijfers, 
waarbij de enen voor bochten naar 
rechts staan en de nullen voor bochten 
naar links. 
De lengte van de drakenkromme wordt 
uitgedrukt in ‘ordes’. Een drakenkromme 
van de eerste orde bestaat dan ook al- 
leen maar uit het getal 1 (een bocht naar 
rechts). Er is een eenvoudige formule om 
drakenkrommen van hogere ordes te 
(laten) maken. Laten we dat eens bekij- 
ken (en tevens een kromme van de 
tweede orde maken). 
1. Neem de binaire reeks van de vorige 
orde (de binaire reeks van de vorige 
(le orde) was 1); 
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16:55:07 


Een "drakenkronne" van 
de twaalfde orde, i 


voor A.M. Auke Sikma 


Screendump van de 'Drakenkromme’ in Logo. 


2. Voeg hier een l aan toe (de binaire 
reeks van deze (2e) orde wordt dan 
uy; 

3. Neem weer de binaire reeks van de 
vorige orde, maar verander hierin de 
middelste waarde (de vorige reeks 
was LL middelste waarde 1, deze ver- 
anderen wij in een 0, zodat de nieuwe 
reeks wordt: 110). 


Een binaire reeks van de 2e orde bestaat 
dus uit 3 elementen. 

Laten we ook een reeks van de derde 
orde eens berekenen. Eerst 110 (de vori- 
ge reeks), dan een 1 erbij. Dat maakt 
1101. In 110 veranderen we de middelste 
l in een 0 zodat we 100 aan 1101 toevoe- 
gen: 1101100. 


Hogere orden 

Formules van hogere orden worden op 
eenzelfde wijze verkregen. Een en ander 
hoeven wij echter niet zelf uit te rekenen. 
Juist dat laten wij Logo doen. In de pro- 
cedure BEREKEN rekent Logo de formu- 
les van de gewenste krommen uit. Toet- 
sen we BEREKEN 12 in, dan rekent de 
procedure alle formules uit van draken- 
krommen t/m de 12e orde. Dit gebeurt 
razendsnel. 

Je moet bedenken dat een kromme van 
de 12e orde wel 4095 binaire gegevens 
bevat. Kun je de verschillende formules- 
tappen in de procedure herkennen? 


Programma-listing. 

Als achter een regel '=>’ staat, bete- 
kent dit dat die regel is afgebroken om 
ruimte te besparen. Tik de regel van 
de listing gewoon op dezelfde regel 
door. 


TO BEREKEN torens 
MAKE “teller 2 
LABEL "START 
MAKE "A [1] 
LABEL "INITIALISATIE 
IF steller > sgrens [60 "E=) 


MAKE "BASIS COUNT "8 
MAKE "DUMMY :A 
MAKE "MID ITEM ((:BASIS) +=} 
LES 
MAKE "PLAATS ((:BASIG) + l=} 
1I: 
MAKE "A (GERT 
TEST EQUALP FIRST :MID "Ô 
IFTRUE [.REFLACE :PLAATS 3 
DUMMY "11 
IFFALSE [REPLACE :PLAATS =? 
:DUMMY "OJ 
MAKE "A (GE :A :DUMMY) 
LABEL "DRUKAF 
PR (SE [Een kromme van de :] Wir: 
RD teller "e [orde bevat] =) 
COUNT 8 [binaire getallen. 1) 
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PR (5E [iik maar :] :À) 
MAKE “teller teller + 1 
60 "INITIALISATIE 


LABEL "EINDE 
END 


Enkele opmerkingen nog. De instuctie 
REPLACE heet in Logo een ’systeem- 
primitief’. Pas op met het gebruik van 
systeemprimitieven, ze kunnen je hele 
werkgeheugen in de war gooien. Mocht 
het je opvallen dat Logo foute antwoor- 
den gaat geven (een kromme van de 2e 
orde met de formule 001 bijvoorbeeld), 
stop dan de evaluatie van de procedure 
(met Ctrl-G), wis alle variabelen met 
ERNS en geef A de waarde [1] met: 
MAKE "A [1] 

Mijn machine liep vast (I'M OUT OF SPA- 
CE) bij het berekenen van de formule 
voor een kromme van de 18e orde. Zoals 
je wel zult hebben begrepen heeft deze 
kromme (218)-1l (=262143) elementen. 
Pas hier wel voor op! 


En dan de grafische weergave van de 
drakenkromme. Als je een drakenkrom- 
me goed bekijkt, zie je dat elke draak 
bestaat uit twee kopieën van draken van 
een orde lager, die met hun koppen 
verbonden zijn, zodat de tweede van kop 
naar staart getekend wordt. Teneinde 
een juist algoritme voor het probleem in 
Logo te kunnen maken, heb ik een en 
ander opgedeeld in twee procedures. 
De procedure DRAAK is de hoofd- of 
superprocedure. De procedure DRA- 
KENKROMME is een hulp- of subproce- 
dure. 

Zoals je ziet wordt in DRAKENKROMME 
eerst de binaire waarde van een draak 
van de n-de orde berekend, waarna de- 
ze vervolgens wordt getekend. Voor het 
uitrekenen van de binaire waarde heeft 
de procedure maar weinig tijd. nodig. 
Voor het grafisch weergeven van deze 
binaire waarden is heel wat meer tijd 
vereist. 

Dit zijn de procedures : 


Programma-listing. 


TO DRAAK 
MAKE "A [1] 

TYPE [Hoeveel orden moet de drakenkr=} 
omme hebben 2] 

MAKE "KEER FIRST RL 

DRAKENKROMME :Â :KEER 


ERNS 

END 

TO DRAKENKROMME :A :T 
MAKE "T iT -1 


LABEL "INITIALISATIE 
IF :T = 0 [GO "GRAFISCH] 
MAKE "BASIS COUNT "A 
MAKE "DUMMY "8 
MAKE “MID ITEM ((:BASIS} + 1) Zei 


Zeh 
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Desk File Run Edit Settings 


ijk maar : 118 
ijk maar : 1 181 


LOGO DIALOGUE 
en kromme van de : Ze orde bevat 3 binaire getallen. 


en kromme van de : 3e peie bevat 7 binaire getallen. 


en kromme van de : de orde bevat 15 binaire getallen. 

ijk maar :118011800114108188 

en kromme van de : 5e orde bevat 31 binaire getallen. 

ijk maar ;1101180111808010011180118088414108188 


16:28:01 


‚LS 


DEBUG INFOS 


nī 5 

1] Making "BASIS 15 
1] Making "DUMMY [1 10118011 
1] Making "MID 1 

1] Making "PLAATS 8 
1] Making "A [1 1 8 
i] Making "A [1 1 8 


kä ka 


GRELEREILLERRRIÉ ORIGER 


LABEL "START 
LABEL "INITIALISATIE 


ID "DUMNY H 


LOGO EDITOR 


AKE "T 2 
AKE "A UI 


F T> "8 [60 "EINDE 
AKE "BASIS COUNT :A 


AKE "MID ITEM (CGBASIS) + 1) / 2 :A 


Screendump met onder meer de Logo-editor en het dialoogvenster. In dat laatste de door het 
programma gegenereerde verklaringen van de binaire getallen in de verschillende oplopende 


ordes. 


MAKE "PLAATS ((:BASIS) + 1) / 2 
MAKE "A (SE :A "1) 
TEST EQUALP FIRST :MID "Ò 
IFTRUE („REPLACE :PLAATS :DUMMY=} 
“1 
IFFALSE [.REPLACE :PLAATS ` DUNN? 
t 
MAKE "A (SE :A :DUMMY) 
ERE TT 
60 "INITIALISATIE 
LABEL "GRAFISCHI 
HIDETURTLE 
CLEARSCREEN FULLSCREEN 
«de nuvolgende 3 instructi=} 
eregels zijn naar 


eigen voorkeuren te wijzi=} 


gen ! 

PU FD 150 RT 90 FD 200 PD 
SETH 115 
SETZOOM 0,7 

LABEL "bRAFISCH2 

IF EMPTYP :A (60 “EINDE] 

TEST EQUALP FIRST 8 "Ò 

IFTRUE [REPEAT 5 [FD 1 LT 16,81) 

IFFALSE [REPEAT 5 [FD i RT 16,82) 


MAKE "A BF :A 
GO “GRAFISCH? 
LABEL "EIND 
SETZOOM 1 
END 


Tenslotte nog een klein citaat van Martin 
Gardner. “De drakenkromme werd door 
de natuurkundige John E. Heighway ont- 
dekt naar aanleiding van een volslagen 
andere methode. Vouw een vel papier 
dubbel, vouw het dan weer open met de 
helften loodrecht op elkaar. Als je het 
papier van opzij bekijkt, zie je een draak 


van de eerste orde. Vouw nu het papier 
nog een keer in dezelfde richting en 
open het weer zover dat de vouwen on- 
der een rechte hoek staan. De zijkanten 


‚van het papier zullen er nu als een draak 


van de tweede orde uitzien. De ene kant 
het spiegelbeeld van de andere. In het 
algemeen krijg je na n keer vouwen een 
draak van de n-de orde” 

Zo zie je maar weer eens: "De wijsheid is 
niets anders dan de wetenschap van het 
geluk” (Denise Diderot). 
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PN einstein TT ETT 


ee "SEET? ` "TT E "E E 


Structureel programmeren met JSP (deel 2) 


Van gegevensstroom 
naar een programma 


In Atari Magazine 1/89 heeft Marco Mooij 
beschreven hoe aan de hand van JSP een programma 
kan worden gemaakt. JSP staat voor: Jackson 
Structureel Programmeren. In deze bijdrage zal 
geprobeerd worden een beschrijving te gegeven van 
de stappen die genomen worden om van 


gegevensstromen een programma te maken. Omdat Figuur 1 


duidelijk te maken, wordt de beschrijving gegeven 


aan de hand van een voorbeeld. 


Door Marco Mooij 

Om van de gegevensstromen uiteindelijk 
een programma te krijgen, moeten vijf 
stappen worden genomen. Deze stappen 
zijn: een Systeem Netwerk Diagram 
(SND) tekenen, een gegevensstap, pro- 
grammastap, opdrachtenstap en een co- 
deerstap. 

Voordat deze stappen afzonderlijk wor- 
den besproken, volgt eerst een korte 
beschrijving van het voorbeeld. Daarin 
hebben we een invoer- en een uitvoer- 
verzameling. De invoerverzameling be- 
vat voorraadgegevens die uit verschil- 
lende produkten bestaat, met de naam, 
de aanwezige en de minimum-voorraad 
van ieder produkt. De uitvoerverzame- 
ling, die het programma moet maken, is 
een lijst. Op deze lijst moeten alle namen 
van produkten komen te staan waarvan 
de aanwezige voorraad kleiner is dan de 
minimum voorraad. Er wordt ook een 
kopregel op deze lijst gezet. Dit voor- 
beeld wordt in de verschillende stappen 
uitgewerkt. 


SND tekenen 

In een SND worden de gegevensstromen 
van een programma vastgelegd. Voor 
een SND worden drie symbolen ge- 
bruikt: een rechthoek (voor een pro- 
gramma), een cirkel (voor een gege- 
vensverzameling) en een pijl (geeft de 
stroom van de gegevens aan). In figuur 
1 staat het SND voor het voorbeeld. De 
betekenis: de voorraad gaat in het pro- 
gramma en de lijst komt er uit. 


Gegevensstap 

In de gegevensstap worden de invoer- 
en uitvoerverzamelingen getekend op de 
manier die in Atari Magazine 1/89 werd 
beschreven. In figuur 2 staan de twee 
gegevensverzamelingen uit het SND uit- 
getekend. De gegevensverzameling 
‘voorraad’ bestaat uit verschillende pro- 
dukten, waarvan de naam, de aanwezige 
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Figuur 4 


voorraad en de minimum-voorraad zijn 
opgenomen. Ook is in deze gegevens- 
verzameling al onderscheid gemaakt tus- 
sen meer of minder dan de minimum- 


EH 


voorraad 


v-voorraad 
m-lijst 


v-voorraad 
m-lijst 


o 
v-minder 


v-naam 
m-regel 


v-mini- 
mum 


v-naam 
m-regel 


voorraad. Het is echter niet bekend v 
welke goederen meer of minder in voor 
raad is (dus alleen dat deze twee mog 
lijkheden aanwezig zijn). De gegeve 
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verzameling 'lijst is een lijst die bestaat 
uit een kopregel en enkele regels met de 
namen van produkt waarvan niet genoeg 
in voorraad is. 


Programmastap 

In deze stap worden de gegevensstro- 

men samengevoegd. Hierbij zoeken we 

eerst de overeenkomsten tussen de com- 

ponenten van de verschillende gege- 

vensstromen. Om te kunnen zeggen dat 

twee componenten overeen komen, 

moet aan de volgende eisen zijn voldaan: 

- de volgorde is gelijk 

- de voorwaarden zijn gelijk (selectie) 

- bij herhalingen moeten de aantallen 
gelijk zijn 


Als twee componenten overeen komen, 
zetten we beide namen in een hokje. We 
zetten voor alle namen die uit de invoer 
komen een 'v' (van: verwerk) en bij de 
uitvoer een "mt (van: maak). 

In figuur 3 staat het resultaat van de 
programmastap voor ons voorbeeld. 
Doordat in de programmastap de voor- 
raad gesplitst is, komen ‘naam’ onder 
‘minder en ‘regel’ overeen. 


Opdrachtenstap 

Deze stap bestaat uit twee delen. Ten 
eerste het maken van een lijst van ele- 
mentaire opdrachten en ten tweede deze 
lijst in het diagram zetten. 

Voor het maken van een lijst met ele- 
mentaire opdrachten bestaan geen echte 


Design & Ontwerp 


Spectrum 512 249,00 
CAD3D 1.0 109,00 
— Fonts, drivers, primitives 109,00 
— Plotter & printer drivers 109,00 
Cyber Studio 329,00 
— Libary disks 129,00 
Cyber Control 249,00 
Cyber Paint 289,00 
Easy Draw 2 249,00 
Easy Draw 2 super 399,00 
— Easy Tools 169,00 
Calendar & Stationary 49,00 
Greeting Cards 49,00 
Signs & Banners 49,00 
— Art Library 1 49,00 
— Art Library 2 49,00 
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Onderstaande pakketten zij 


regels. Voor het gemak moet men van 
uitvoer naar invoer werken en bij het 
bedenken van opdrachten niet naar het 
diagram kijken. Hieronder volgt een mo- 
gelijke lijst voor het voorbeeld: 


open lijst 

sluit lijst 

vul en schrijf kopregel 
regel := naam 

schrijf regel 

open voorraad 

sluit voorraad 

lees record uit voorraad 


EN En ER PT 


In figuur 4 zijn de opdrachten in het 
diagram gehangen op de plaatsen, waar 
ze moeten worden uitgevoerd. 


Codeerstap 

In deze stap wordt het diagram geco- 
deerd in bijvoorbeeld Pascal, C of Co- 
bol, Het voorbeeld is omgezet in een PSD 
(figuur 5) om de overeenkomsten tussen 
JSP's en PSD's te laten zien. 


EN NOG VEEL MEER... 

De beschrijving van JSP, zoals die be- 
schreven staat in het vorige nummer en 
in dit stuk, is een zeer korte samenvat- 
ting. De bedoeling van deze beschrijving 
was een beeld te geven van JSP en niet 
als cursus. Meerdere invoerstromen, 
meerdere uitvoerstromen, enkelvoudig 
vooruit lezen en ‘merge’ zijn enkele voor- 
beelden die ook mogelijk zijn met JSP. 


Software Distributie Utrecht 


n verkrijgbaar bij de betere Atari ST dealers 


Database 

Base |l 249,00 
Data Manager 169,00 
Data Manager Professional 289,00 
Trimbase 369,00 
Programmeren 

68000 Assembler 79,95 
GST C Compiler 99,00 
Mark Williams C 3.0 529,00 
— C source debugger 249,00 
Prospero Fortran for GEM 529,00 
Prospero Pascal for GEM 399,00 
Diversen 

Expert Opinion 209,00 
GIST 149,00 


niet einde voorraad 


aanwezig > ` 
erin | 
Lee 


Maar het is moeilijk dat allemaal in een 
zo kort bestek uit te leggen. Daarom raad 
ik iedereen die JSP wil gaan gebruiken 
(of proberen) aan een boek over dit on- 
derwerp te lezen. Ik heb zelf gebruik 
gemaakt van een dictaat van mijn school, 
maar ik weet dat er in de boekhandel 
meerdere boeken over JSP te koop zijn. 


COLR Object Editor 109,00 
PIE 129,00 
Fractal Generator 79,95 
Flash 109,00 
Navigator 209,00 
Star Struck 109,00 
Partner ST (Desk Accessoiries) 209,00 
Swiftcale 169,00 
Word Write 329,00 
Timeworks Desktop Publisher 399,00 
1st Word Plus 239,00 


Alle prijzen zijn inclusief btw. Wij garanderen 
altijd de nieuwste versies en hebben een perfec- 
te update service. Voor het dichtsbijzijnde adres 
kunt u contact met ons opnemen. Telefoon: 
030-334823. Fax: 030-313968. Dealeraanvra- 
gen zijn welkom. 


De taal voor administratieve problemen 


Cobol: makkelijk, 
maar veel code 


Cobol is een hogere programmeertaal die in 1959 in de Verenigde Staten 
werd ontwikkeld. Cobol betekent COmmon Business Oriented Language 
en wordt nog veel in het bedrijfsleven gebruikt, al is het op het moment 
terrein aan het verliezen. In het kader van de aandacht die Atari 
Magazine aan ‘andere’ programmeertalen wil schenken, laat Peter de 


Kroon zijn licht over Cobol schijnen. 


Door Peter de Kroon 

Cobol is een op het Engels gebaseerde 
taal, waarin alles vastgelegd en beschre- 
ven moet worden. Dit heeft als nadeel 
dat een relatief klein probleem al gauw 
een heleboel code oplevert, en dus een 
heleboel werk met zich meebrengt. Het 
voordeel is dat het makkelijk te lezen is 
en dus ook makkelijk te schrijven en te 
onderhouden. Cobol is bestemd voor ad- 
ministratieve problemen, en je moet dus 
ook niet proberen in Cobol een CAD/ 
CAM-systeem te implementeren. 


Divisions 

Cobol is een taal die verdeeld is in 4 divi- 
sions. ledere division heeft zijn eigen 
specifieke taak in een programma. Ik zal 
achtereenvolgens iedere division kort 
bespreken. Daarna volgt een body van 
een Cobol-programma, waarin aangege- 
ven is welke onderdelen verplicht zijn en 
welke niet. 


Indentification-division 

De identification-division dient voor de 
identificatie van het programma. Je vindt 
er de naam van het programma, de naam 
van de auteur, en de data waarop het 
geschreven en gecompileerd is. 


Environment-division 

In deze division staan vermeld de com- 
puter waarop het programma geschre- 
ven is, de computer waarop het pro- 
gramma moet gaan draaien, de ’special 
names!’ (voor bijvoorbeeld het vervangen 
van het valutateken $ door f) en welke 
bestanden gebruikt gaan worden. 


Data-division 

Hierin wordt beschreven hoe de ver- 
schillende bestanden opgebouwd zijn, 
hoe ze georganiseerd zijn, hoe ze bena- 
derd moeten worden enzovoort. Tevens 
vind je hier de declaratie van alle andere 
variabelen die je in het programma ge- 
bruikt. 


Procedure-division 
In deze division staan uiteindelijk de op- 
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drachten van de programmeur aan de 
computer, verdeeld in paragrafen (te 
vergelijken met bijvoorbeeld de proce- 
dure uit Pascal). 


Eigenaardigheden 
Zoals je ziet is een Cobol-programma in 


PROGRANMABODY 


IDENTIFICATION DIVISION. 4 
PROGRAM-ID. 

AUTHOR. 

DATE-WRITTEN. 

DATE-COMPILED, 


ENVIRONMENT DIVISION, 
CONFIGURATION SECTION. 
SOURCE-COMFUTER, 
OBJECT-CONPUTER, 
SPECIAL NAME, 
INFUT-OUTPUT SECTION, 
FILE CONTROL, 


DATA DIVISION. 
FILE SECTION. 
WORKING-STORAGE SECTION, 


PROCEDURE DIVISION, 
PARL 


STOP RUN. 


(4 betekent dat de regel verplicht is=} 
in ieder programaal 


hoofdletters geschreven. Sommige com- 
pilers hebben tegenwoordig een optie 
om dit te omzeilen, maar het is niet stand- 
aard. Een andere eigenschap c.q. eige- 
naardigheid is de indeling van het pro- 
gramma in kolommen. Probeer alsje- 


blieft niet van deze indeling af te wijken, 
tenzij je een compiler hebt waarmee je 
dit kan omzeilen. Om een indruk te krij- 
gen: wanneer je in het verderop volgen- 
de voorbeeldprogramma de code alle- 
maal in de eerste kolom zou laten begin- 
nen krijg je 139 (!) foutmeldingen (bij een 
verder correcte code !). Om de listings 
op een redelijke kolombreedte te kun- 
nen verwerken is een klein beetje ge- 
smokkeld met de posities. Hieronder 
staat hoe het moet. Ik zal hier achtereen- 
volgens de verschillende kolommen be- 
spreken. 


Positie 1-6: regelnummering (wordt 
door compiler gedaan). 


Positie 7: * wanneer het een commen- 
taarregel betreft; - wanneer het het ver- 


volg is van de vorige regel; / voor een 
form feed in listing van het programma. 
Positie 8-1l: area A, hierin beginnen 
alle divisions, sections en paragraafna- 
men, plus de levelnummers (van varia- 
belen) 77 en 01. 

Positie 12-72: Alle statements. 

Positie 73-80: Commentaar van de pro- 
grammeur. 


Variabelen 

Variabelen mogen bestaan uit maximaal 
30 tekens. Een teken is een letter van A t/ 
m Z, een cijfer, een ”-”, een" ”, Als eis 
geldt dat een naam minstens 1 letter 
bevat en het ”-” niet voor- of achteraan 
de naam voorkomt. In Cobol bestaan ook 
figuurlijke constanten. In bijvoorbeeld 
het statement "MOVE SPACES TO RE- 
GEL.” wordt de variabele REGEL gevuld 
met spaties. Zo zijn er nog enkele con- 
stanten die ik verder niet zal behandelen. 
Iedere variabele wordt voorafgegaan 
door een levelnummer (=niveau-num- 
mer). Beschikbare levelnummers zijn 0 t/ 
m 49, 66, 77 en 88, waarbij geldt dat 66, 
en in mindere mate 77 bijna niet meer 
gebruikt worden. Wanneer je een record 
gaat beschrijven is 02 een veld van de 
Ol-variabele (zie voorbeeld). Een varia- 
bele kan alfabetische (A) of numerieke 
(9) gegevens bevatten, of beide (X). 


Voorbeeld: 


Di PERSOON. 
G2 NAAM PIC X{20), (afkorting voor=? 


Kel) 
02 ADRES. 
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03 STRAAT FIC (707, 
03 NUMMER PIC 999, 
92 POSTCODE PIC AARAII, 

02 PLAATS PIC LO), 


{PIC staat voor PICTURE, wat ook volus} 
it geschreven mag worden), 


Komma 

Getallen met een komma zijn in Cobol 
ook bijzondere gevallen. Neem als voor- 
beeld de volgende declaratie GETAL 
PIC 999,99. Dit zal in ieder geval een 
getal opleveren, met 2 getallen achter de 
komma, onafhankelijk van het getal wat 
je er aan toekent. Wanneer je er 123 
inzet, wordt er 001,23 in het geheugen 
opgeslagen. Dit is niet altijd wat we wil- 
len en bovendien kunnen we met zo’n 
declaratie niet rekenen. Hiervoor heb- 
ben we de 'V’. Deze geeft de plaats van 
de komma aan, maar is geen onderdeel 
van het getal; het wordt dus ook niet 
opgeslagen. 

Neem bijvoorbeeld de volgende decla- 
ratie : INKOMEN PIC 999999V99. Wan- 
neer je nu, laten we zeggen, f. 123456,78 
verdient, wordt in het geheugen 
12345678 opgeslagen, maar de compiler 
weet precies wat je bedoelt. Met het 
uitrekenen van gebruikte geheugen- 
ruimte hoef je de V dus niet mee te 
rekenen. Ons voorbeeldje kost dus in 
totaal 8 geheugenposities. 


Voorbeeld 

Ik denk dat het nu wel tijd is voor een 
klein voorbeeld. Voor alle duidelijkheid 
heb ik wat extra commentaar opgeno- 
men in het programma, niet alleen op 
plaatsen en manieren zoals dat in Cobol 
geoorloofd is. Hiermee wilde ik deze 
introductie over Cobol besluiten. 


Programma-listing. 

Als achter een regel '=>’ staat, bete- 
kent dit dat die regel is afgebroken om 
ruimte te besparen. Tik de regel van 
de listing gewoon op dezelfde regel 
door. 


IDENTIFICATION DIVISION, 
PROGRAM-ID, VOORBEELD-PROGRANMA. 
AUTHOR. Leo Zeimes, 
DATE-WRITTEN. 881219, 
DATE-COMPILED, 


į Dit programma leest in de eerste pas? 
ragraaf een aantal i 
į persoonsgegevens in, die in de twee=) 


de paragraaf worden È 
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i afgedrukt, In de derde paragraaf wos} 
rdt een bedrag als Í 
t aftrekpost ingelezen en het te betaz} 
ien bedrag aan ł 
ł belasting berekend en afgedrukt. =} 


ENVIRONMENT DIVISION. 
CONFIGURATION SECTION. 
SOURLE-COMPUTER. IBM-KLOONTJE. 
OBJECT-COMPUTER, IER-KLOONTJE, 


DATA DIVISION, 
EORKING-STORAGE SECTION, 


iVaribelen oa tekst op het scherm af =} 
te drukken, 

t een waarde, 

01 VOORNM PIC {il} VALUE "Voornaam =} 
Qi ACHTERNN PIC Xi15) VALUE "Achtern=? 
aam " 

Òi STRAAT-NUMMER FIC X18) VALUE "Àdr=} 
pir; 

ĝi FOSTCD PIC X(11) VALUE "Postcode =} 
ĝi WOONFL PIC X(13) VALUE "Woonplaat=} 
par, 

0i AFTREKPOSTEN PIC X{15} VALUE "Âft=} 
rekpasten : "7. 

Di BELAST PIC (Ai VALUE "Belasting=} 


D 
H H 


iOpmaakrecord, voor nette uitlijsting. 
Di PERSOON, 
02 NAAM, 
GI VOORNAAM PIC A{20), 
03 FILLER PIC À VALUE SPACE, 
03 ACHTERNAAM PIC A(20). 
02 ADRES, 
03 STRAAT FIC A(20), 
FILLER PIC A VALUE SPACE, 
03 HUISNUNMER PIC 9999, 
ûz FUSTCODE-WOONPLAATS. 
DG POSTCODE, 
DÄ POSTCDDE-CIJFERS FI=} 


04 FILLER PIC À VALUE =} 
Dé POSTCODE-LETTERS Pic 
03 FILLER PIC AA VALUE SPAC=} 


03 WOONPLAATS PIC A20), 


tRekenvariabelen, 
üi AFTAFEFNGT PIC S(5 UGS 


D. 
0i BELASTING PIC 9(8)V99, 
Gi BEDRAG PIC 9(8).99 VALLE ZERG. 


PROCEDURE DIVISION. 


FAR-HOOFD. 
PERFORM PAR-LEES, 
PERFORM PAR-SCHRIJF. 
PERFORM PAR-REKEN, 
STOP RUN, 


FAR-LEES, 
Rhegevens inlezen, 

DISPLAY VOORNM, {f Zet variabe=? 
e VOORNM op het schera t) 

ACCEPT VOORNAAM. (f Accepteer i=} 
voer en sla deze op in VOORNAAR 3) 

DISPLAY ACHTERNM, 

ACCEFT ACHTERNAAM. 

DISFLAY STRAAT-NUMMER. 

ACCEPT ADRES. 

DISPLAY POSTED, 

ACCEPT POSTCODE, 

DISPLAY WOONPL. 

ACCEFT WOONPLAATS. 


PAR-SCHRIJF, 
Gegevens afdrukken, 
DISPLAY NAAM. 
DISPLAY ADRES, 
DISPLAY POSTCODE-WOONPLAATS, 


PAR-REKEN, 
tGegevens verwerken, 

DISFLAY AFTREKPOSTEN, 

ACCEFT AFTREKPOST, 

COMPUTE BELASTING = ((JAARBAL $} =} 
1.05) - AFTREKPOST) $ 0,4, 

MOVE BELASTING TO BEDRAG. 

DISPLAY BELAST, BEDRAG, 


IS 


Memory-resident echo-programma in machinetaal 


Uitvoer TOS-scherm 
direct naar printer 


Door Jan H. Croonen 


Iemand klaagde dat het public-domain programma ARC zijn lijstje van 
geARCte bestanden wel op het scherm, maar niet op de printer wilde 
afdrukken. Zelf kreeg ik een hang-up situatie toen ik probeerde om een 
ander programma vanuit een command line interpreter via prog.tos 
>prn: zijn uitvoer naar de printer te laten sturen. Deze methode, die 
‘piping’ wordt genoemd, leidt de uitvoer van een programma om, door 
het veranderen van het standaard uitvoer-apparaat. Ook naar een file, 
met prog.tos >bestand.dat. Dezelfde fout trad dan overigens ook op. 
Kennelijk zijn lang niet alle TOS-programma’s wat dit punt betreft zuiver 


geprogrammeerd. 


Uitleg 

Afhankelijk van de stand van een softwa- 
re-schakelaar wordt ieder karakter dat 
via de BIOS routine BCONOUT naar het 
scherm gaat, tevens naar de printer ge- 
stuurd. In het algemeen werkt ECHO 
daarom alleen samen met TOS pro- 
gramma's. Om de software-schakelaar 
om te zetten, aan of uit, volstaat het in- 
toetsen van de toetscombinatie Control- 
P, tenminste wanneer U in een shell (bij- 
voorbeeld COMMAND.PRG) zit waarbij 
Control-P zichtbaar wordt als °P’. Dit ge- 
beurt wanneer de Gemdos routine 
Ceonrs wordt gebruikt. 

Om de systeemroutines van TOS aan te 
roepen wordt gebruikt gemaakt van de 
TRAP instructie. Deze is slechts 2 bytes 
lang. Het meegeven en terugkrijgen van 
paramaters gebeurt via de stapel. In feite 
werkt de TRAP instructie een exception 
(uitzonderingstoestand) op. 

Allereerst gaat het systeem over in su- 
pervisor modus, zodat de systeemadres- 
sen in ROM en RAM bereikbaar zijn. 
Vervolgens wordt naar het adres ge- 
sprongen dat op een bepaald adres 
staat... een zogenaamde vector. 


trapnumaer naam vectoradr. vectornr, 


A) GEMDOS $84 $21 
H3 BIOS $b4 $2d 
#14 XBIOS ` Ab $2e 


Het afvangen van een exception komt 
neer op het bewaren van een vector, 
deze door het adres van een eigen routi- 
ne vervangen, op het einde van die routi- 
ne eventueel weer naar het oude adres 
springen. 

Voor de BIOS routine Setexc() gebruikt 
men het vectornummer in plaats van het 
vectoradres. Het vectornummer is het 
adres, gedeeld door vier. 
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Om te weten op welke afstand van de 
stapelwijzer de parameters te vinden zijn 
kun je nagaan in welke volgorde ze staan 
in een C-oproep. De volgorde is natuur- 
ljk wel omgekeerd. 'Bconout(dev,c) 
wordt namelijk gecompileerd tot zoiets 
als: 


aove.w ` C‚-(sp) 
zove.n ` dev.-{sp) 
nove.n _ #3,-(sp) 


trap #13 nn komen SR en => 
returnadres nog op de stapel 
addg.Ì 46, sp 


Hieruit volgt dat de stapel op de volgen- 
de manier bezet is, wanneer wij de Bco- 
nout() routine hebben afgevangen. 


int SR, statusregister 
long terugkeeradres 


int opcode voor Bconout (3) 
int dev 
int c 


Dev (device) is PRN (0) voor de printer 
en CON (2) voor de console (beeld- 
scherm/toetsenbord). 


Ctrl-P 

Deze eenvoudige toepassing van een re- 
sident programma dat een exception af- 
vangt, emuleert een speciale mogelijk- 
heid van MS/DOS machines op de Atari 
ST, namelijk het zogenoemde echo- 
printen. 

Na indrukken van Ctrl-P wordt alle uit- 
voer naar het TOS-scherm tevens naar 
de printer gestuurd. Nog een keer Ctrl-P 
intoetsen, herstelt de normale toestand. 
Het echo-printen werkt NIET samen met 
GEM-programmatuur. 


Als achter een regel '= >’ staat, be- 
tekent dit dat die regel is afgebro- 
ken om ruimte te besparen. Tik de 
regel van de listing gewoon op de- 
zelfde regel door. 


echol cmp 
* was vorige? 
bne.s echo? 
Cap EP’ ‚byte 
"Bi is deze? 
bne.s ex tog 
tst flag 
flag gezet? , 
bne.s flagset 
wis hea 
sove  #-i,flag 
e: zet hem 


#7 bytsayv 


ex_tog 
flag 
bytsav 


flag 


Scho? 
byte, - (sp) 


+ stuur de byte eerst 

move  #PRN,-isp) 
ar de printer... 

move  #Bconout,-(sp} 

trap  #Bios 

addg.l #6,sp 
echo3 rts 
iRNR => 
HDD UECHT 


ze Dt 
HOSTERT 
; $ uitvoer naar scherm tevens naar =} 
printer leiden D 
; t emulatie van het MS/DÜS commando=? 
U 
: t schakel in/uit met: Ctrl-P 
D 
Lian h. croonen 1.1989 
H 
HGHH R EEE EE) 
UO TREI 
codelen egu 12 ; Baz? 
sepage offsets 
datalen equ 20 
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bsslen egu 28 nde ringen 
exchios equ $2d ; pan> PERE =) 
ctor numaer (vector adres / 4) Hihi HHRHH 
Bios egu i3 ; Biz! excep aovea.l a7,a2 ; af=} echo cap P ‚byte e 
os routine gevangen "ran #Bios’ P zet flag on 
Setexec equ 5 btst #5, (a7) DIER bne.s _echol 
bemdos egu i À / t 5 van statusregister: move #4 bytsay 
edos routinen bne.s sup * 5u= rts 
Bconout egu A pervisor mode? byte dsw i 
Cconws egu ki aove.i up, ai 1 Ja 
Pterares egu $i suba.w #6,a2 voets) flag dcw Ô 
savptr egu $4a2 atus + adres = é bytsay dcw H 
PRN egu ij sup Cap tEconaut,óla2} ; Dr? 
CON equ 2 onout? tekst ` dech 10,10,13,9 
IARR) bne to_old $ nee de.b  ‘echo-print geinstal=? 
HOER Cap CON, 8 (a2) ; de=} leerd’ „13, 10,9 
start aove.l 4(sp},a5 ; bez? vice = console? de.b aan/uit aet Ctrl Bisi 
reken benodigde ruiate bne _ to old ; nee „13,10,10,0 
nove.l HS, di ; vos? conout aovea.l savptr,al ; Jaz} ARR EE 
or Pterares : Bconout (CON, c) HOGA 
add.l codelenta5),d7 aove ` (sp)t‚-lal) Į re=} even 
add.l datalen(a5),d7 d statusregister end 
add.l ` beeleniapi, 07 aove.l (sp}+,-(al) ; re=} ; einde echos"? 
nove.l d7 prolen ; d terugkeeradres 
en bewaren nove.l al,savotr Lab 
aove.l Aeren, Aen ` pl=} vam. crashduap 
aats de patch noye i0{až), byte ; be=} 
aove dexcBios,-(sp) waar het uit te voeren teken 
move #5etexec,- (sp) Oven. Ì dû-dâ/a0-a4,- (sp) ER 
trap ` #Bios ; red registers 
adda.l #8,5p bsr echo =} 
move.l dû,oldexc ; ons eigenlijke werk 
pea tekst noven.l (sp)t,‚dû-dâ/aû-ad => 
Iding naar scherm ; herstel registers 
move  #Cconws,-isp) novea.l savptr,al b 
trap ÎGendos move.l (al)+t,-{sp} ; he=} 
adda.l #6,sp rstel terugkeeradres 
move ` #û,-{5p} ` Rove taijt,- isp) : he=} 
rugkeercode: Okay rstel statusregister 
nove,l prglen,-{sp} ) move.l al,savptr p al=} 
ngte van het programma les hersteld 
aove  APternres,-(sp) to old movea.l oldexc,aû ; naz} 
-minate and Stay Resident ar de normale exceptionroutine 
trap  #Gemdos ; ei=) Jap E 1 sp=? 


"Eén kleintje ARKEY , alstublieft!” 


Ontdek zélf waarom ARKEY het standaard 2D/3D CAD systeem in de Nederlandse bouwwereld is. Onderzoek die kwa- 
liteiten op uw éigen komputer. Maak spelenderwijs kennis met CAD en leg de basis voor een professionele werkwijze. 


Speciale studieversies van ARKEY sı en ARKEY vc 


Hardware-vereisten: 

ARKEY ST: Atari ST-serie mikrokomputer. monochrome monitor. 

ARKEY PC: IBM XT, AT PS/2 of compatible. 512 Kb RAM. Microsoft compatible muis, EGA of VGA video-display, 
mathematische coprocessor gewenst. 


PRIJS: Hfl. 295,- 


De studieversies van ARKEY sT en ARKEY Pc zijn verkrijgbaar bij elke goede komputershop en in de boekhandel. 


ARKEY is een produkt van: 


Arcade O.Harris bv, BURO VOOR CAD TOEPASSINGEN 


Polanerbaan 13j, 3447 GN WOERDEN, tel: 03480-17590, fax: 03480-23004 
CADNET, Arcade O.Harris' 24-uurs on-line bulletinboard: 03480-13984 
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ST 


Stap voor stap l meg op de 260/520 ST 
Leer je computer z'n 


geheugengebrek af 


We beloofden het al in het vorige Atari Magazine: de 


aanwijzingen voor het up-graden van de Atari 260/ 
520 ST naar 1 megabyte. Hierbij maken de Brabantse 
Hardware Freaks die belofte waar. De operatie kost 
op het moment dat deze tekst naar de drukker gaat 
tussen de vier- en vijfhonderd gulden aan materiaal. 
Maar niks is in deze tijd zo veranderlijk als de prijzen 
van ic’s. Dus die slag houden we even om de arm. 
Lees eerst het hele artikel en begin dan pas. 


Ten eerste een waarschuwing, want de 
uitbreiding doet een inbreuk op de ga- 
rantie-voorwaarden van de Atari ST. Be- 
schik je niet over de juiste gereedschap- 
pen of ervaring, dan kun je je ST bescha- 
digen. 


Benodigde gereedschappen en 

onderdelen: 

- 16 stuks 256 x 1 RAM chips, 150n sec 
access time type, bijvoorbeeld NEC 
41256C-15; 

- een goede soldeerbout, bij voorkeur 
met een thermostaat en met een fijne 
punt; 

- een goede kwaliteit tin; 

ongeveer een meter draad, niet dunner 

dan 0,5 mm2 (er moeten 3 draden over 

een aantal ic's gelegd worden). 


Uitleg van de modificatie: 

Het geheugen van de Atari 260ST/520ST 
bestaat uit 16 stuks 256 x 1 RAM chips, 
adressesen (A0... A8). Deze lijnen zijn 
aanwezig op alle chips, net als de Write 
enable line. De data-lijnen (in en out) zijn, 
vanzelfsprekend, individueel. De RAS- 
lijn (Row Adress Strobe) is aanwezig op 
alle chips. 

De acht chips die de hoge geheugena- 
dressen vormen, hebben een CAS-lijn 
(column Adress Strobe) gemeenschap- 
pelijk en de acht chips die de lage ge- 
heudenadressen vormen, hebben een 
CAS-lijn gemeenschappelijk. 

Deze geheugenindeling is een erfenis uit 
de ontstaansgeschiedenis van de 68000- 
processor. Omdat er in die tijd geen 16- 
bit I/O-bouwstenen (Input/Output) wa- 
ren, heeft de processor de mogelijkheid 


om ook de 8 bit ic’s te gebruiken. Daar- 


voor zijn, twee extra aansluitingen ge- 
maakt, te weten de UDS (Upper Data 
Strobe) en de LDS (Lower Data Strobe). 
Met deze signalen kan de processor acht 
bits lezen of schrijven met de instruktie 
move P (Move Peripheral). 
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Als de processor nu een 16-bits operatie 
uitvoert, worden de UDS- en LDS-signa- 
len tegelijkertijd actief. De geheugen- 
indeling is ook uitgevoerd om op achtbit- 
niveau te kunnen werken. Vandaar de 
beide signalen CASL en CASH. Deze sig- 
nalen zijn een combinatie van CAS, UDS 
en LDS. Zo kan nu de helft van het geheu- 


gen worden gelezen of geschreven (de 
bovenste of onderste acht bits van een 
geheugenadres). 


De acht chips die de hoge geheugena- 
dressen vormen, lopen van MSB tot LSB, 
bestaand uit U45, 44, 43, 42, 38, 34, 33, 32. 
De acht chips die de lage geheugena- 
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dressen vormen, bestaan uit U30, 29, 28, 
25, 24, 18, 17, 16. 

RASO, CASOH en CASOL zijn beschikbaar 
op U15, respectievelijk pin 8, 6 en 7. De 
0 geeft bank 0 aan. Bank 1 gaat Gogo: 
backed’ bovenop de bestaande chips. 
Alle pinnen van de nieuwe chips behalve 
RAS (pin 4) en CAS (pin 15) worden op 
de oude chips (op de equivalente pin- 
nen) gesoldeerd. Dit betekent dat beide 
banken adressen, data, write enable, 
voeding en aarde gemeenschappelijk 
hebben. 

Alle RAS-pinnen van de nieuwe chips 
worden met elkaar doorverbonden en 
aangesloten op het 'RAS 1’-signaal gege- 
nereerd op pin 18 van U15 (memory ma- 
nagement unit) type CO 25912. De CAS- 
pinnen van de nieuwe acht chips met de 
hoge geheugenadressen (bovenop chips 
U45....U32), worden met elkaar doorver- 
bonden en aangesloten op het 'CAS1H- 
signaal gegenereerd op pin 22 van U15. 
Analoog worden de CAS-pinnen van de 
nieuwe U30 tot U16 met elkaar verbon- 
den en aangesloten op het 'CAS1L'-sig- 
naal gegenereerd op pin 21 van U15. Tip 
om de juiste pennen te vinden: pen 17 
van de MMU = LDS en zit op bijvoor- 
beeld pen 22 van U7. 


Stap voor stap 

Stap 1: Maak de 260/520 ST open. Maak 
de keyboard-connector los en verwijder 
de boven- en onder-afscherming van de 
printplaat. Onthoud welke schroeven 
waar gezeten hebben en merk de key- 
bordconnector-aansluitingen. 

Stap 2: Desoldeer alle condensatoren 
vastgesoldeerd aan de bestaande RAM- 
chips. Sla deze stap niet over, anders is 
de uitbreiding niet betrouwbaar. Het is 
voldoende om slechts een poot van de 
condensator los te nemen. Zo wordt er 
namelijk voor gezorgd dat er voldoende 
ruimte is om goed te solderen aan de 
RAM ice De beste manier om deze uit te 
solderen is de volgende: 

Verwarm het tin-eilandje aan de niet- 
component kant. Buig de draden recht. 
Vervolgens het tin aan de componentzij- 
de verhitten en de condensator met een 
tangetje verwijderen. 

Stap 3: Maak de gaatjes open met behulp 
van een tin-zuiger. Doe dit vanuit de niet- 
component zijde. De reden om de gaat- 
jes nu reeds te openen is omdat dit in 
een later stadium veel moeilijker gaat. 
Nota bene: de stappen 2 en 3 zijn de 
enige die beschadiging aan de ST-print- 
plaat kunnen veroorzaken. Voer ze daar- 
om voorzichtig uit. Bij twijfel condensato- 
ren knippen en later vanvangen door 
nieuwe (220 nano Farad). 

Stap 4: In deze stap zullen we de nieuwe 
RAM's 'piggy/backen' op de bestaande. 
Zorg er voor alle pinnen aan te sluiten, 
behalve pin 4 (RAS) en pin 15 (CAS). De 
beste manier om dit te doen is chip voor 
chip. Buig allereerst de pinnen van de 
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nieuwe RAM'’s, zodat ze recht naar bene- 
den wijzen. Buig met een tangetje de 
pinnen 4 en 15, zodat deze horizontaal 
naar buiten wijzen. Knip de pinnen op 
lengte af, of leg de pennen op de boven- 
kant van het ic (let op: ze moeten nog 
gesoldeerd worden). Zorg er voor dat de 
nieuwe RAM'’s precies over de bestaan- 
de RAM's passen, zonder tussenruimte, 
en let er op dat de nieuwe pinnen de 
oude raken. Vertin de bestaande ic's en 
soldeer ze daarna aan elkaar. Controleer 
of de verbinding goed is. Een slechte 
verbinding geeft later problemen. Laat 
de tin goed doorvloeien maar pas op 
voor oververhitting. 

Nota bene: zet geen spanning op de ST 
tot dat stap 6 is afgewerkt. Dit om be- 
schadiging aan de RAM-chips te voor- 
komen. 

Stap 5: Soldeer de verwijderde conden- 
satoren weer op hun plaats. Buig de po- 
ten om alvorens te solderen, maar zoda- 
nig dat ze de onderkant van de print niet 
raken. 

Stap 6: In deze stap worden de drie 
doorverbindingsdraden gelegd. De eer- 
ste draad verbindt de pinnen 4 (RAS) van 
alle nieuwe RAM's. De tweede draad 
verbindt de pinnen 15 (CAS) van de 
nieuwe U45 tot U32. De derde draad 
verbindt pin 15 (CAS) van de nieuwe U30 
tot U16. 

Een goede manier van het bedraden van 
de ic’s is als volgt. Verwijder een stukje 
isolatie aan het einde van de draad en 
soldeer deze vast aan de eerste pin. 
Meet de afstand tot de volgende pin en 
schuif de isolatie van de draad op, etce- 
tera. Werk van U45 naar links. Zorg er 
voor dat geen draad of soldeersel boven 
de nieuwe chips uitsteekt, daar deze an- 
ders de afscherming kan raken. 

Nu deze draden alle juiste pennen van de 
ic's hebben doorverbonden, moeten ze 
nog worden aangesloten op de MMU. 
Sluit de draad voor de RAS (pen 4) van 
de jee aan tussen U30 en U32. Deze 
draad gaat (eventueel via een weerstand 
van 68 ohm) aan pen 18 van de MMU 
(RASI). De draad voor CASIL aansluiten 
op pen 15 van U30 en (via weerstand van 
68 ohm) aansluiten op pen 2l van de 
MMU. De draad voor CASIH op pen 15 
van U32 en (ook via weerstand) aan pen 
22 van de MMU. De weerstanden moeten 
als ze worden gebruikt zo dicht mogelijk 
bij de MMU zitten (onderop de print 
dus). Let er op ze weerstanden zo te 
plaatsen dat ze geen kortsluiting maken, 
of isoleer ze goed met wat krimpkous. 
Leid de draden door het gat in de print- 
plaat onder en links van U15 en soldeer 
aan de onderkant van U15. (Zie ook de 
foto's, waar bij wijze van voorbeeld een 
dikke draad bovenop de ic's is gelegd.) 
Stap 7: Controleer de aansluitingen nog 
een keer, alvorens de afscherming te 
monteren. Sluit de print aan op de moni- 
tor en diskdrive en start het systeem op. 


Vanuit Basic kan eenvoudig gecontro- 
leerd worden of de nieuwe geheugen- 
bank goed werkt met behulp van PRINT 
FRE (0). De output-waarde moet groter 
zijn dan 520.000. Het kopiëren van een 
diskette (SF354) kan in een keer gebeu- 
ren, dus zonder extra diskette-wisse- 
lingen. 

Belangrijk: Alvorens de afscherming te 
bevestigen, isoleer deze boven de RAM- 
bank, zodat kortsluiting vermeden 
wordt. 


LO-CO 


Dè Atari ST-dealer voor de kop 
van Noord-Holland en Texel. 


OFFICIAL 
DEALER 


Lä 


ATARI 
LO-CO 


voor àlle Atari-producten 
Molenstraat 45, 

1781 NJ Den Helder 
02230-18509 

per modem: 02279-2666 
300 Baud/40 karakters 
520 ST: 

02279-2444 

300/1200 Baud/80 karakters 
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renate REES AREER CEEE EEE 


PE 


ST 


Oorzaak en gevolg formules vaak droge kost 


De Wet van Ohm 
op de monitor 


De Wet van Ohm is een hoofdregel voor takken in 
elektrische stroomketens, zegt ons de Winkler Prins. 
"De stroomsterkte in een geleider is gelijk aan het 
potentiaalverschil tussen de uiteinden van de 
geleider gedeeld door de weerstand van de geleider. 


In formule: I= VIR. 


Door A. Ph. Delfgaauw 

Omdat formules toch maar op een be- 
paalde manier gerangschikte cijfers zijn, 
zijn oorzaak en gevolg van deze formules 
toch maar droge kost. Veel interessanter 
wordt het als het resultaat van de formu- 
les zichtbaar wordt gemaakt. Helaas gaat 
dat een aardig gat in de financiën slaan. 
Omdat er toch al de ST in huis is, worden 
ook kortsluiting of overbelasting niet 
rampzalig. 


Gekozen is voor de Wet van Ohm in zijn 
eenvoudigste vorm, waarbij in eerste in- 
stantie de serie-belasting op nul is gezet 
om de stroom door, en het vermogens- 
verlies over de eerste belasting te kun- 
nen meten. 

Het programma begint met het instellen 
van de voedingsspanning die maximaal 
9999.99 volt kan zijn. Hierna kan de weer- 
standswaarde van de eerste belasting 
ingesteld worden en geeft de Ampere- 
meter de stroom door de belasting aan in 
Ampere of milli-Ampere. 

De spanningsval over de belasting wordt 
op de Voltmeter aangegeven. Vanaf dit 


HET wen Eka 


‘De Stroom is RECHT-EVENREDIG met de Spanning, 
'En -OMGEKEERD-EVENREDIG met de Weerstand, ' 


Spanning = Weerstand x SEN 


Vermogen = Spanning x Stroom 


Anpere 
Ken 


BELASTING 


VOEDING, 


220 Volt 


Screendump van het 
programma 'Wet van 
Ohm’. 


moment kan door met de muis in de 
voeding, de belastingen of de Ampere- 
meter te ‘klikken’, elke toegestane waar- 
de ingebracht worden en worden de 
grootheden opnieuw berekend. 


Info 

Wie op het schem in het hokje 'info’ klikt, 
krijgt de volgende tekst op z'n scherm: 
De Wet van Ohm. Dit programma is een 
vervanging van de meetopstelling die de 
invloed van Weerstand op Spanning en 
Stroom zichtbaar maakt. Nadat voor de 


eerste keer de Spanning op en de Weer- 
stand van Belasting 1 is ingegeven, kan 
door ’klikken’ met de linkermuisknop in 


` WET van Oha ? 
" A.Ph. Delfgaaun * 
` Fublic Domain 
CLS 
hoofd 
t$="0000000" 
arootheid$="Aapere" 
ampere 
volt 
bk 20 
he=20û 
verbinding 
belasting 
belastingë 
voeding 
DEET schermi 
Di 

CLR weerstandt,weerstand2t,amnere 


hoeveel valt 
tekst weg 
t_string 
valt 
hoeveel _ohm{45, 18, TRUE, 0, 00001) 
CLR weerstands 
hoeveel ampere 
formule aapere 
t string 
ampere 
reken vermogen 
reken serie 
LOOP 
H 


PROCEDURE hoofd 
DEFFILL 1,2,8 
pn 10,5,630,50 
GRAPHNODE 3 
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J Hoeveel 


Druk op de rechtermuisknop 
voor de volgende berekening.) 


de voeding de Spanning van de voeding 
ingesteld worden, kan door ‘klikken’ in 
de belastingen de Weerstand daarvan 
veranderd worden en door ’klikken' op 
de Amperemeter kan de Stroom worden 
ingesteld. Door met de rechtermuisknop 
te 'klikken’ worden alle grootheden op 
op nul gezet. 


Programma-listing. 

Als achter een regel '=>’ staat, bete- 
kent dit dat die regel is afgebroken om 
ruimte te besparen. Tik de regel van 
de listing gewoon op dezelfde regel 
door. 


DEFTEXT 1,16,0,32 

TEXT 20,40, "WET van Gha" 

DEFTEXT 1,0,0,13 

TEXT 230,25," De Stroom is RECHT EN? 
ENREDIG get de Spanning, "7 

TEXT 250,40," En ONGEKEERD-EVENREDI=} 
G met de Weerstand." 
RETURN 


PROCEDURE meter 
LOCAL ii 
FOR (ici TO 3 
BOX kint, hit2+ii bhtiOSti shite} 
Bûti: 
BOX bå+ti+ii hėtBtii bktiĝù+ii hit: 
STE 
NEXT i: 
TEXT bè hitét, SPACES (13) 
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- TEXT bk+30-(LEN(grootheid$)/2ł8),hk=> 
Té, grootheid ‘zet grootheid in het=} 
midden 


TEXT blh#25,htt75,"4 =" 


PROCEDURE dia cijfer 
LOCAL tiii 
FOR ij=t TO LENA) 
ti=ASCIMIDE (ES 15, 1D) 
IF t:247 
BUB CT, 39 
ENDIF - 
TEXT b&tiitiZ,hé+28, CHR$ (ti) 
NEXT i; 
RETURN 


PROCEDURE voeding 
LOCAL- ii =. 
FOR (ici TO 4 STEP 2 
BOK bit, bk, btilün1 7, hai Ate? 


NEXT ii 

BOX b&+il4,hè+20,b+125,hġ+31 

BOX b&+ii4,hi+i29,b6+125,h&+140 

PRINT AT{á, 14); "VOEDING. " 

DEFTEXT 1,0,0,6 

TEXT bk+lié,hà+28, CHR$ (43) 

TEXT bk+ilé,h&+138, CHR$ (45) 

TEXT ba, bizän, "Hoeveel VOLT" 

TEXT bł&+5,hb+50, "eoet de voe-" 

TEXT ba, hatt, "ding leveren?" 
RETURN 


PROCEDURE verbinding 
DEFLINE 1,3 
LINE bt+125,ht+25, blt160,ht+25 
LINE bi+238,hh+25, RAIER, rg 
LINE bh+288,hi-20, bi+288, bk 
LINE b&+330, h&-20, bi+330, hit 26 
LINE b&+408,hk-20,bk+408,hk+24 
LINE bh+330,h%+25,bk+408,ht+25 
LINE bt+125,h&+135, bi+450,hh+135 
LINE bk+450,hk-20,bk+450,hk+135 
LINE bkt370,hk+25,b4+370,h&+40 
LINE bh#370, hi+120,bh+370, hb+135 
DEFLINE 1,1 

RETURN 


PROCEDURE belasting 

LOCAL i! 

FOR ij=l TO 4 STEP 2 

BOX bk+330-i!,hkt40-i i bk+40B+i i=) 

Maiäiei 

NEXT i! 

TEXT bt+333,hk+60, "BELASTING" 

DEFTEXT 1,0,0,6 

TEXT Mat, hai, "Hoeveel * 

DEFTEXT 1,0,0,13 

TEXT b&+397,ht+75, CHR$ (234) 
RETURN 


PROCEDURE belasting? 
LOCAL ii 
bik=bk 
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hig=hk 
ek 
hk=150 
FOR ii=l TO 4 STEP 2 
DIR OT H He 


h&+12ûri: 


NEXT ii 
TEXT bk+333,hk+60, "BELASTING" 
DEFTEXT 1,0,0,6 

TEXT b&+333,hł+75, "Hoeveel * 
DEFTEXT 1,0,0,13 

TEXT Mag, Abel, CHR$ (234) 
PRINT AT(27,16)5"0 *sCHR$ (234) 


GRAPHMODE 1 
TEXT ba, hkaäi, * 
TEXT bag, Man, 
TEXT bag, hai, 
DEFTEXT 1,0,0,13 
DEFLINE 1,1 
RETURN 


PROCEDURE ampere 
bà=280 
DCH 
aeter 
dig_cijfer 
RETURN 


PROCEDURE volt 
grootheid$="Volt® 
bi=40Û 
WË 
aeter 
dig_cijfer 

RETURN 


PROCEDURE t_string 
IF LEN(t$}<7 
t$=5TRING$ (7-LEN(t$),"0")+t$ 


PROCEDURE hoeveel volt 
REPEAT 
PRINT ATI, 2011 SPACES (Li) 
PRINT AT (8, 20); 
FORK INPUT 7,accu volts 
UNTIL VâLíaccu volt$)9999,99 AND Y=} 
AL {accu valt) 20 
PRINT HEI Nier volts), 2003" Y Vo=} 
it” 
t$zaccu volts 
RETURN 


PROCEDURE hoeveel obeikol re: 8l min) 
LOCAL weerstands 
REPEAT 
PRINT ATikoi reil SPACES(7} 
PRINT ATíko:, rei); 
FORM INPUT 7,weerstands 


UNTIL Véi (weerstands) tmin 
PRINT EE 
HRS (234 
IF vis SC 
weerstandi$=geerstands 
ELSE 
weerstand2$=geerstandî 


PROCEDURE hoeveel ampere 
IF (Wâl(weerstandi$}+VAL (weerstand2=5 
)) 30, 00001 
ampere=Väl (accu volts) / (VAL (weers=} 
tandi8j+VAL (weerstand26)) 
ENDIF 
IF aanere) 
grootheid$="ĦMili-Ampere" 
t$=LEFT$(STR$ (ampereti000),7) 
ELSE 
grootheid$="Àmpere" 
t$=LEFT$(STR$ (ampere), 7) 
ENDIF 
RETURN 


FROCEDURE reken vermogen 
PRINT ÂT{30, 20); SPACES (12) 
PRINT AT{25, 19); "Opgenomen Vermogen” 
vermogen=VAL (accu volts) kampere 
IF vermogen 1000 
vermogent=STRE (ROUND (vermogen /100=} 


dE 
vermogen _len 
PRINT AT(25, 20) s vermogens; " Kilo-=} 
Watt” 
ENDIF 
IF vermogen{1000 AND vermogen ?0 
vermogen$=5TR$ (ROUND (ver mogen, 3)) 
vermogen Leon 
PRINT AT(25, 20) s vermogens; ? Watt” 
ENDIF 
IF vermogenći 
vermogen$=STR$ (ROUND (ver pogen k100=} 
0,25) 
vermogen len 
PRINT AT(25, 20) vermogens: T Mili-=} 


PROCEDURE vermogen ien 
IF LEN (vermogens) +7 
vermagens=LEFT$ (vermogens, 7} 
ENDIF 
RETURN 


PROCEDURE reken_serie 
BOX 580,65, 420,80 
BOX 380, 100,620, 115 
BO 400, 376, 650, 295 
DEFTEXT 1,0,0,6 
TEXT 585,75, "INFO" 
TEXT 585, 110, "STOP" 
TEXT 405,380, "Druk op de rechtergaui=? 


Í 


ji A R S E S T E a 
| 


WTC 68020 Bussytemen 
VME 


Nieuw netwerk voor ATARI 


— netwerk voor maximaal 125 ATARI’s 
— 2MB/sec. 
— 2,5 Km kabellengte 
— gezamenlijk gebruik van alle Pheripherals 
multi-user, multi-server, multi-tasking 
Hfl. 1.995, — excl. BTW 


IEEE 488 Interface 


— bereikbaar voor hobbyist 
aansluitbaar op ROM-poort 

— voorzien van GEM-programmatuur 
muisgestuurd 


Hfl. 500, — excl. BTW 


U me 


WTC 68000 Bussystemen 
VME 


Piusstraat 13 — 6467 EH Kerkrade, Telefoon 045-424777, 
Telefax 045-422829 — 
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sknap® 
TEXT 405,390, "voor de volgende bere=} 
kening.” 
DEFTEXT 1,0,0,15 
DÛ 
xA=MDUSEX 
yk=MOUSEY 
ki=ĦM0USEK 
EXIT IF kiz? 
IF xké62û AND 42580 
IF y&s80 AND opt AND koel 
ELR ki 
SET schera2$ 
| ELS 
info! =TRUE 
info 
PAUSE 20 
ENDIF 
IF yhiii5 AND v&2100 AND ki= 
BUIT 
ENDIF 
ENDIF 
IF infol=TRUE AND Vic 
info! =FALSE 
SPUT schera2$ 
CLR scherm2$ 
ENDIF 
IF x&£130 AND x&220 AND véi A0 AN=? 
D y&>200 AND ki=l 
hoeveel volt 
t_string 
valt 
verzamel 
ENDIF 
IF x&{380 AND #&>280 AND vk 180 A=? 
ND yiio AND kizi 
REPEAT 
CLR ampere 
TEXT 290, 127, SPACES (11) 
PRINT AT(37,8); 
FORM INPUT 7,stroom$ 
anpere=VAL (stroom) 
UNTIL ampere: AND amperes 5000 
PRINT AT(57, 8); SPACES (7) 
grootheid$=" Ampere" 
tł=stroom$ 
t_string 
ampere 
reken weerstand uit stroom 
reken vermogen 
ENDIF 
IF CA AND vn AND y&<320 A=} 
ND vl>240 AND kiel 
hoeveel ohm(45, 19, TRUE, 0, 00001} 
verzamel 
ENDIF 
IF x&£268 AND s&2180 AND y&c270 À=} 
ND yk2190 AND kiel 
hoeveel oha{(24, 16, FALSE, -0, £) 
verzamel 
ENDIF 
LOOP 
bi=2û 
hè=200 
` SPUT scherai$ 
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RETURN 


PROCEDURE verzamel 
hoeveel ampere 
t_string 
ampere 
volt=RIUND(amperetYALineerstandi$), =} 


t$=5TR$ {volt} 

t_string 

volt 

reken vermogen 
RETURN 


PROCEDURE formule amgere 

BOX 15,63, 260, 140 

DEFTEXT 1,9,0,6 

TEXT 23,96, "Spanning = Weerstand x =} 
Stroom” 

TEXT 23,116, "Vermogen = Spanning ¥ => 
Stroga” 

DEFTEXT 1,0,0,13 
RETURN 


PROCEDURE reken weerstand uit strooa 
totaal weerstand=VAL {accu volts) /VA=} 
Listraoms) 
weerstand!$=STR$ (ROUND (totaal weers=} 
tand-VAL (weerstand2$) ,4)) 

IF LEFT$ (#eerstandi$,1}="-" 
weerstandi$="0000" 
weerstandz$=5TR$ (totaal weerstand) 

ENDIF 

IF weerstand2$="" 
weer stand2$="D000" 

ENDIF 

PRINT AT(45, 19); SPACES(9) 

PRINT AT{45, 19) sweerstandigs" "i CHR=} 

EMT 

PRINT AT(24, Ló) ;aPACES (9) 

PRINT AT(24, lé)sweerstand2%;" ";CHR=} 

$(234) 

IF VAL (weerstand2$) 20 
volt$=ST7R$ (ROUND (VAL (stroon$) EVAL=} 

(weerstand!) ,4)) 
ti=LEFTS (volt, 7} 

ELSE 
t$=accu valt 

ENDIF 

t_string 

volt 

RETURN 


PROCEDURE info 

PRINT AT(30,2);"De Wet van Ohe.” 

PRINT AT(5,4);"Dit programea is een=} 
vervanging van de meetopstelling die” 

PRINT AT(5,5)s"de invloed van Weers=? 

tand op Spanning en Stroom, zichtbaar=? 
maakt,” 

PRINT âT{5,7); "Nadat voor de eerste=? 
keer de Spanning op, en de Weerstand=? 
van” 

PRINT ATI, Bir "Belasting 1 is ingeg=? 


even, kan door ‘klikken’ aet de linke=? 
rauisknog” 

PRINT ATS, Hi: "in de voeding, de 5p=} 
anning van de voeding ingesteld worde=} 
n, door” 

PRINT ÀAT(3,10);" klikken? in de bel=? 
astingen, de Heerstand daarvan verand=? 
erd worden” 

PRINT DIS, ii}; Zen door ‘klikken? o=} 
p de Amperemeter, de Stroog ingesteld.” 

PRINT ÀT(5,13}; "Door set de rechter: 
muisknop te ’klikken worden alle groo=? 
theden op" 

PRINT AT(S, 14}; "op nul gezet." 

PRINT BTS, 17: "Veel meetplezier," 

PRINT GOOD, 2004" Klik” met de link=} 
erauisknop om "NED" te veriaten,* 
RETURN 


Bulletin Board 
Computernieuwtjes? 

Zoek contact met het 

SAG 


bulletin 
board 


02990-37961 


ST/XL 


Krachtige programmeertaal lijkt niet erg populair 


Word-list programma 
in 32 Forth voor Atari 


Forth is taal die niet erg veel wordt gebruikt op de Atari. Eigenlijk is dat 
onterecht. Erwin Smit laat in deze bijdrage zien waarom. 


Door Erwin Smit 

Forth is een zeer krachtige taal, die veel 
goede eigenschappen van andere talen, 
zoals Pascal, in zich heeft. De Forth-ver- 
sie die ik gebruik is de 32Forth compiler, 
deze ondersteunt GEM, kent floating 
point- en string-bewerkingen en heeft 
een ‘ingebouwde’ assembler. Forth is in 
de jaren 70 ontwikkeld door Charles 
Moore. De taal wordt vooral gebruikt in 
de wetenschap, zoals voor het besturen 
van sterrekijkers. Zelf heb ik al eens 
gewerkt met een door Forth ondersteun- 
de spectrofotometer. Het belangrijkste 
kenmerk van Forth is wel dat het geheel 
stack-georiënteerd is en dat Forth voor 
het grootste gedeelte in Forth geschre- 
ven is. Met andere woorden: Forth defi- 
nieert zichzelf. 


Het Forth-systeem is opgebouwd uit 

woorden en 'vocabularies’. Deze woor- 

den zijn net kleine programmaatjes en 

zijn allemaal opgebouwd volgens een 

bepaald schema: 

- Ascii codes van de naam van het 
woord 

- Adres van het vorige woord 

- Adres van de afhandelingsroutine 

- Codes van de uit te voeren woorden/ 
opdrachten als het woord wordt opge- 
roepen. 


Nu is het vrij omslachtig om er achter te 
komen hoe de Forth-systeemwoorden 
zijn opgebouwd als je alleen gebruik 
kunt maken van de ‘hex dump’. Daarom 
heb ik een programma gemaakt dat zelf 
uitzoekt hoe een woord gedefinieerd is. 
Typ daartoe het onderstaande program- 


SER #1 

Ò \ WLIST - GEMAAKT DOOR ERWIN SMIT 
1 \ ATARI ST 32FORTH COMPILER 

` 

\ 

VARIABLE ADRES 


5 
? 
à 
4 
J 
H 
7 


: COMPILE? 
FIND SWAP DROP DUP >R 


0) IF .” IMMEDIATE * THEN 


Re 2 NOD OC} IF „* RESTRICT" THEN 
R> DROP ; 


HEX .{ HLIST —-> GEMAAKT DOOR ERWIN SMIT) 


ma in met behulp van de edtor en let 
daarbij op dat er altijd een spatie moet 
staan tussen de verschillende opdrach- 
ten. Vergeet ook niet de punten, apos- 
tophs en dergelijke. Als alles is ingetypt, 
moet het programma gecompileerd wor- 
den met: 1 LOAD. Nu is het programma 
gereed voor gebruik. Typ maar eens in: 
WLIST DO (+return) 

Dan verschijnt op het scherm: 

DO 184C7 IMMEDIATE RESTRICT 


„184D4 16CDC COMPILE (DO) 


184DC 183BA LEAVE-LIST 
184E0 1507E @ 

184E4 183BA LEAVE-LIST 
184E8 1511C OFF 

184EC 1834C <MARK 
184F0 1585E 3 

184F4 14ACC EXIT 

Ok fine 


Uit deze gegevens kan men dan opma- 
ken hoe DO is geprogrammeerd en op 
welk adres het in het geheugen staat. 

DO COMPILE (DO) LEAVE-LIST 
@ LEAVE-LIST OFF <MARK 3 ; 


De eerste rij getallen betreffen de adres- 
sen waar de desbetreffende opdrachten 
in DO staan. De tweede rij getallen wordt 
gevormd door de CODE FIELD-adressen 
van die opdrachten. Wlist werkt alleen 
goed met dubbele punt (COLON) defini- 
ties. Wie probeert een variabele, con- 
stante, een vocabulary of een woord dat 
in machinetaal is geprogrammeerd op te 
roepen, wordt daarop gewezen. De uit- 
voer is te onderbreken door een toets in 


12 : NAAN 
(12/11/88) 13 IR" DUP :NAME DUP DUP „NAME U. COMPILE? ; 

u=} 

15 
SCR #2 

0 : TEST-CFÀ 

1 DUP & DUP 

2- L° tE&ILITERAL (O IF 

3 CR .* WORD IS * 

4 BEGIN-CASE 

d [ * FORTH & } LITERAL IF-CASE ." A VOCAB=} 


ULARY* BREAK 


te drukken en kan weer worden ver- 
volgd door de Q in te toetsen. Om een 
woord te ‘onderzoeken’ moet het volgen- 
de worden ingetypt: 


WLIST <naam van het woord> <re- 
turm> 


Dan volgt nu nog de uitleg van wat elk 
woord in het programma precies doet. 


ADRES - variabele die wordt gebruikt 
om bij te houden op welk adres het 
programma is. 

COMPILE? - zoekt uit of een woord IM- 
MEDIATE en/of RESTRICT is en drukt 
desbetreffend een bericht af. 

NAAM - bepaalt van welk woord een 
vertaling moet worden gegeven en laat 
het CODE FIELD adres op stack achter. 
TEST-CFA - kijkt of het opgegeven 
woord wel een colon-definitie is en drukt 
eventueel een bericht af. 

WACHTLUS - wacht tot de Q wordt inge- 
drukt. 

COMP - drukt het woord af indien dit 
door middel van COMPILE gecompi- 
leerd is. 

TEKST - print een string uit. 

CASE - drukt de CASE-getallen achter 
elkaar af, 

SPRONG - geeft de relatieve sprong 
weer. 

BIJZONDERE GEVALLEN - bekijkt of er 
een sprong, tekst of compile woord moet 
worden weergegeven, en voert desbe- 
treffend de juiste acties uit. 

BEPAAL EINDE - bepaalt het einde van 
het opgegeven woord. 

COMP? - bekijkt of een woord IMMEDI- 
ATE is en print eventueel [COMPILE]. 
WLIST - het hoofdprogramma, als volgt 
gebruiken: WLIST <naam>. 


Atari Magazine 2/89 


SCR #2 


ò 


BLE" 


BREAK 
01761E IF-CASE ." A CONSTANT" BREAK 
DEFAULT ." IN MACHINECODE" 
END-CASE 
CR CR CLEARSTACK QUIT 
THEN DROP ; 
WACHTLUS 


BEGIN KEY [ $" Dr ASC 1 LITERAL = UNTIL=} 


: COMP 


A ADRES +! ADRES & 8 MORE NAME ; 


: TEKST 


4 ADRES +! ADRES & 2+ DUP i- C@ 2DUP TYPE 
+ ADRES ! 
BEGIN 
ADRES +1! 
ADRES @ Ro: 
UNTIL 
=d ADRES +! ; 


[7 ADRES @ ] LITERAL IF-CASE * A VARIÀ=> 


ZERANCH 

} (LOOP) 

} (2801 
CILEAVE) 
(LEAVE) 
{+L00F} 
INCASE} 


IF-CASE SPRONG BREAK 
IF-CASE SPRONG BREAK 
IF-CASE SPRONG BREAK 
IF-CASE SPRONG BREAK 
IF-CASE SPRONG BREAK 
iF-CASE SPRONG BREAK 
IF-CAGE CASE 


ee rn en 


Ü : BEPAAL EINDE 
ADRES & & [°] (4CODE) = IF CR." 


SE 
m 
zr 


ADRES & ë [°] EXIT = 
IF 
ADRES 8 5 + DUP NẹLINK SWAP DUP Cë 
40 MOD + 
BEGIN i+ DUP Ce 04} UNTIL i- = 
ADRES & 4+ DP @ = OR 
ADRES & 4+ CE FF = OR 
IF 
Hier 
THEN 
THEN ; 
: COMP? DUP Ce CO - 0} IF ." [CONPILE] * THEN ; 


Ok fine” CR GUIT 


A rz A OD zl O CD P Ia en 


BREAK END-CASE ; = 


Ok şine" CR GUIT=} 


- 
i 


: CASE 
4 ADRES +! ADRES @ @ DUP. ." >" 
O DO 4 ADRES +! ADRES ep. LOOP ; 
3: SPRONG 4 ADRES +! ADRES @@. ; 
NAAM TEST-CFA BODY ADRES ' 
BEGIN 
KEY? IF WACHTLUS THEN 
CR ADRES @ DUP U, @ DUP DUP 
U. NAME COMP? „NAME 
BIJZONDERE GEVALLEN 
BEPAAL EINDE 
4 ADRES +! 
REPEAT ; 


0 : BIJZONDERE GEVALLEN 
1 __ BEGIN-CASE 
EE 


z IF-CASE TEKST BREAK 
A Bot Sé 


IF-CASE TEKST BREAK 
IF-CASE COMP BREAK 
IF-CASE 4 ADRES +! ADRES @ @ , BR=} 


[7] COMPILE 
PHEA 


\ EINDE WLIST 
\ ALS VOLGT GEBRUIKEN, BIJV.: 


[>] DLIT IF-CASE 4 ADRES +! ADRES @ 28 D, 4 ADR=> 


+! BREAK HLIST DO ¿return? 


E 


4 
a 
D 
A 
5 
i 


[7] (IF-CASE) IF-CASE SPRONG BREAK 


8 [7] BRANCH  IF-CASE SPRONG BREAK 


GE TXP 1000-printer (3) 


| des nog eens op een rijtje. Nu echter niet 
door elkaar, maar netjes onder elkaar: 


Als u voor de rest de instructie volgt die 
in AM 2 staat beschreven dan heeft een 
goede printerdriver voor de TXP 1000. 


Dit keer geen nieuwtjes, maar een 
erratum. In in Atari Magazine 
2 van vorig jaar mei is een 


d ze 5 ep 1,D,A 1F,12 M. Overzet schreef mij dat als je de 
Pre e a a ER TT 21,1B,18 karakterset van de ST wilt gebruiken, je 
printercodes voor de driver san 7,1B,48 22,8 alle sterretjes voor de code's in de 
First Word Plus. Op bladzijde 53, A,1B,34 23,D Translation Table moet verwijderen. Als 
rechtsboven, staan bedoelde codes | }'1B,35 24,1B,43,80 iemand daar dus behoefte aan heeft, kan 
in elkaar gefrommeld. Het was de 12,1B,53,0 25,1B,41,80,1B,32 hij dat dus doen. 
bedoeling dat ze in twee kolommen 13,1B,54 26,1B,4C Ik word ook vaak benaderd met de 
werden afgedrukt. 16,1B,53,0 28,12,1B,57,0,1B,50 vraag om cursief en vet met First Word 

17,1B,54 2A,12,1B,57,0,1B,4D Plus op de GE TXP 1000 te printen. Tot 

B 1A,1B,2D,1 2C,1B,57,0,1B,50,F op heden is het me nog niet gelukt dit in 

Door Wil Braakman 1B,1B,2D,0 2E,12,1B,4D,57,1 de printerdriver te verwerken. Sugges- 
Voor de duidelijkheid zet ik hier de co- 1E,C ties zijn uiteraard welkom. 
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De SAG Adventure-helplijn 


Met teveel bier 
gaat 't licht uit 


Gert Schuit heeft in Chrono Quest pro- 
blemen met een kast die maar niet open 
wil. 

Gert, zet in de hal het ontbrekende trap- 
ornament weer op zijn plaats (operate) 
en haal vervolgens in de kelder de scha- 
kelaar achter de spiegel over. Verwijder 
het ornament voordat je de kast ingaat, 
anders staat je een nare schok te 
wachten. 


Stefan Botte staat in Corruption voor een 
gesloten deur, wordt geweigerd in het 
casino en zoekt tevergeefs naar de 
chips. In Police Quest heeft Stefan om 
de haverklap een lekke band, zodat het 
spel meteen over is. 

De deur kan opengemaakt worden met 
de credit card. De chips liggen in de safe 
van David en als je die aan de ober in Le 
Monaco laat zien, mag je het casino in. 
De lekke band in Police Quest voorkom 
je door eerst een vehicle safety inspecti- 
on uit te voeren voordat je in de patrol- 
car stapt. 


Michael Koelstra mag in Guild of 
Thieves niet in de bank omdat die geslo- 
ten is. Verder vraagt hij zich af waarom 
in Bard’s Tale zijn conjurers onderling 
verschillen in armour class. 

Michael, stop alle kostbaarheden in de 
nachtkluis van de bank. De Chalice ont- 
breekt nog op jouw lijstje. Om in het bezit 
van de Chalice te komen, moet je de 
puzzle met de beer oplossen. De incense 
burner, statuette en de rhinoceros horen 


Tips en hints: 
SAG-helplijn 
voor adventures 


De vraag is altijd: hoe kom je er uit? 
Deze rubriek is niet bedoeld om die 
vraag zonder meer te beantwoorden, 
maar wel om de adventure-fanaten de 
mogelijkheid te geven elkaar tips en 
aanwijzingen te geven. Het is niet de 
bedoeling dat de redatie van Atari 
Magazine het raadsel oplost. 

Ideeën, tips en suggesties s.v.p. zen- 
den aan de redactie van Atari Maga- 
zine, postbus 2095, 5202 CB Den 
Bosch. : 


in de kluis van de tempel. Dat de conju- 
rers in Bard’s Tale onderling verschillen. 
in armour class, ligt aan het feit dat de 
een meer ervaring heeft dan de ander of 
omdat ze een magisch voorwerp bij zich 
hebben dat hun class verlaagd. Let eens 
op als je een voorwerp (ring) gebruikt, 
wat voor effect dit heeft op de armour 
class van een conjurer. 


Wie kan Peter Lowagie aan kaarten hel- 
pen van Dungeon Master? Hij heeft zelf 
level 1 in kaart gebracht. Reacties via de 
adventure-postbus. 


Erwin Smit zoekt in Bard’s Tale het ant- 
woord op het raadsel Name the one of 
cold... en heeft in Harkyn's Castle pro- 
blemen op level 2, waar hij bepaalde 
ruimtes niet in kan. 

Erwin, het antwoord op het raadsel staat 
op wacht voor Harkyn's Castle, namelijk 
de Stone Golem. Sommige kamers in 
Bard's Tale hebben en geheime ingang. 
Loop eens tegen een muur aan, dan zul je 
zien dat je niet altijd je neus stoot... 


Van Jos van Wijk ontvingen we tips voor 
Defender of the Crown, waarvan de 
belangrijkste hieronder volgen. 

Tip l: Een ridder met veel sterke deug- 
den zal vaak moeten jousten. Slimmer is 
om een wat zwakkere ridder te kiezen 
die vaker hulp zal krijgen. 

Tip 2: De beste plaatsen om het spel te 
starten zijn, Clwyd, Nottingham of Cum- 
bria. Mocht je ergens anders beginnen, 


reis dan zo spoedig mogelijk naar een 
van deze plaatsen. 

Tip 3: Bij jousten om territory of leaders- 
hip altijd voor leadership kiezen, tenzij je 
maar 1 punt hebt. 

Tip 4: Voordat je een kasteel aanvalt, 
eerst een spion sturen en de kaart lezen 
zodat je weet hoe sterk de verdediging 
is. Hulp van Robin is handig maar hij 
helpt maar drie keer. 


Tip 5: Als je een aantal grondgebieden 
erbij krijgt, transfer dan eerst de solda- 
ten die je daar aantreft naar je eigen 
leger voordat je ‘move army’ doet. 

Tip 6: Wie zijn goud oppot moer niet 
vreemd opkijken als het gestolen wordt. 
Tip 7: Probeer een vijandelijke ridder af 
te snijden van zijn eigen kasteel door zo 
snel mogelijk een gebied tussen zijn 
troepen en zijn kasteel te veroveren. Nu 
kan hij zijn troepen niet terugtrekken 
naar zijn kasteel als je het aanvalt. 

Tip 8: Een ridder die sterk lijkt, is dat niet 
altijd. Zeker niet als hij veel gebieden 
veroverd heeft, waardoor hij manschap- 
pen verloren kan hebben. Stuur daarom 
van tijd tot tijd spionnen langs bij je be- 
langrijkste tegenstanders. 

Tip 9: Mocht je er wat zwakjes voorstaan, 
blijf dan met je leger in je kasteel en kies 
voor Deiend tot je weer op krachten 
bent. 


‘The Hitchhiker's guide to the galaxy’ 
is een adventure waar veel avonturiers 
moeite mee hebben. Met name het begin 
van het adventure is erg moeilijk, omdat 
de schrijver (Douglas Adams) ervan uit- 
gaat dat je het gelijknamige boek, waar 
het adventure op gebaseerd is, hebt ge- 
lezen. 

De hoofdpijn verdrijf je met een tablet 
dat in de zak van je kamerjas zit. De mail 
is belangrijk, meenemen dus. Het bulldo- 
zer-probleem los je op door ervoor te 
gaan liggen en net zolang te wachten tot 
Mister Prosser ervoor gaat liggen. Bier 
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drinken is gezellig maar drink niet teveel 


bier anders gaan de lichten uit. Het 
hondje heeft honger en is dol op kaas- 


sandwiches. Pak de duim en druk op de 
groene knop om een lift te krijgen. In de 
ruimte moet je opletten welk zintuig als 
eerste terug is en het meteen gebruiken. 
De Babel fish puzzel is makkelijk als je 
het volgende bij je hebt: gown, towel, 
satchel en de mail. Leg de mail op de 
satchel en los de rest van de puzzel zelf 
op. Laatste tip, het ‘thing’ is een handige 
‘boodschappentas’ die je nooit kunt ver- 
liezen. Veel plezier met The Hitchhiker's 
Guide to the Galaxy! 


Oproep 

Wie heeft er kaarten van Dungeon mas- 
ter? Je zou er veel andere spelers een 
groot plezier mee doen. Elke kaart, hoe 
groot of klein ook, is welkom. Stuur je 
kaart(en) op naar: 


SAG Adventure Helplijn, 
t.a.v. Dungeon Master, 
Postbus 2095, 

5205 CB Den Bosch. 


Happy Bytes, 
Theo Okhuijsen. 
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Het dynamische medium 
voor de ATARIST 


ledereen die creatief is, kan nu zijn eigen visuele 
toepassing creëren. U kunt programma's 


genereren van menu-gestuurde presentaties tot 
educatieve programma's, met inbegrip van 


simulaties en spelletjes, zonder dat u ook maar 
de geringste programmeerervaring heeft. 


NEE | Is het zonnig? Heeft u een boot? Er 
> 5 É JA = JA AE Dë 
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Book One is het volmaakte instrument voor het creëren van 
educatieve software door de volledige integratie van tekst, 
graphics, animatie, interactie en programmeren. 


Nu beschikbaar voor 
f 599;-* bij uw ’Official 
ATARI-dealer’ 


* incl. BTW 
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Flight-simulators 
in vogelvlucht... 


Door Winston Japing 

Na Flight Simulator II van Sublogic 
heb ik almaar zitten wachten tot er 
weer eens een nieuwe, goede 
flight simulator zou uitkomen. Ik 
bekeek, zonder op prijzen te letten, 
een aantal vliegspellen. Het maken 
van zo’n programma is geen 
sinecure en blij verrast was ik dan 
ook dat na een schier eindeloze rij 
schietspelletjes... 


Super Huey van Cosmi voor de ST kwam 
uit. Het nadeel van populaire program- 
ma’s voor Commodore en MSX is dat ze 
herschreven worden om ook een stukje 
markt van de ST mee te pikken. Super 
Huey is aardig als je het op een MSX- 
machine ziet, maar onwaardig voor de 
ST. Slechte achtergrondbeelden, hokke- 
rige bewegingen en een dashboard dat 
ik nog nooit in een vliegtuig heb gezien. 
Gunship van Microprose was hierbij 
vergeleken een hele verademing en nu 
hadden we eindelijk meer dan redelijke 
achtergrondbeelden en een instrumenta- 
rium waarmee je wat kunt doen. Het 
stijgen en landen geeft echt het gevoel 
van vliegen en we kunnen nu tenminste 
in de map-mode zien waar de vijand is 
en waar we vliegen. Op zich is het al 
knap dat je het vlieg-gevoel in een heli- 
copter-simulator kunt brengen, want dit 
is aanzienlijk moeilijker dan bij een 
vleugel-vliegtuig. 

Jump Jet van Anco (ook weer een her- 
schreven programma) is vrijwel identiek 
aan de MSX-versie. We vliegen nu van 
onze thuisbasis (een vliegdekschip) met 
een Harrier, een VTOL (een jager die 
verticaal kan stijgen en landen door het 


` draaien van de 'uitlaat’). Het instrumenta- 


rium stelt niet zo veel voor, maar toch 
heb je wel een beetje dat vlieggevoel. 

Night Raider van Gremlin is een leuk 
schietspel, bestaande uit twee diskettes, 
waarbij je op diskette l met een toe- 
spraak van Hitler eindigt, maar gelukkig 
op schijf 2 met Churchill begint. Niet de 
meest fraaie plaatjes, maar je moet wel 
wat handelingen verrichten voordat je de 
oude krakkemikkige kist de lucht in 
krijgt. Het neerschieten van tegenstan- 
ders is vrij probleemloos. Het laten zin- 
ken van vijandelijke schepen is moeilij- 
ker en de kroon op je werk zal de onder- 
gang van de Bismarck worden. Geen 
echte flight simulator; wel een leuk spel. 
Jet van Sublogic deed mijn hart sneller 
kloppen toen het uitkwam, aangezien ik 
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de hoop koesterde een verbeterde 
Flight Simulator II aan te zullen treffen. 
Een goede beschrijving is wel bijge- 
voegd, maar het vliegen is toch wat on- 
dergeschikt aan de luchtgevechten en 
het schieten op schepen en gronddoe- 
len. Geen slecht programma, maar toch 
had ik meer van Sublogic verwacht. Als 
ik met de nieuwere versie van FS II op 
een MS DOS-computer met EGA-kaart 
vlieg, vind ik dat het hoog tijd wordt dat 
Sublogic weer eens aandacht aan de ST 
gaat besteden. 

F 15 Strike Eagle van Microprose is dan 
weer een flight simulator waarvan je zou 
vermoeden, als je het bijbehorende 
flight operarions manual’ open slaat, dat 
de mogelijkheden echt groot zijn. Maar 
de domper komt al gauw. 

De beelden zien er echt heel low res uit 
en de aarde is een groot 
groen biljartlaken, verdeeld 
door zwarte stepen. Als oor- 
logs/schietspel wel aardig, 
maar niet als flight simulator. 
Maar gelukkig is er ook nog 
goed nieuws. Falcon van 
Spectrum Holobyte is uit. Wat 
een verademing. De verpak- 
king bevat twee diskettes en 
een Engels instructieboek 
van bijna 150 pagina’s. Net als 
Flight Simulator II kun je twee 
computers koppelen en 
daarmee samen vliegen. De 
beschrijving is de meest 
complete, duidelijke en over- 
zichtelijke die ik ooit bij een 
spel heb aangetroffen en be- 
vat een goede index, is over- 
al van plaatjes voorzien, be- 
schrijft hoe je met je F 16 
moet vliegen, hoe je moet 
aanvallen en verdedigen bij 
een MIG aanval. 

Na het opstarten val je van de 
ene verbazing in de andere. 
Men heeft kans gezien plaat- 
jes op het scherm te tovere” 
die je niet voor mogelijk zou houden als 
je ze vergelijkt met andere flight simula- 
tors. De dropdownmenu'’s zijn klein, 
maar duidelijk leesbaar. Op het 
dienstrooster vul je je naam in. Vervol- 
gens kies je je rang en missie. Begin 
maar makkelijk met de 'milkrun’. 

Kies het aantal tegenstanders aan mig’s 
en kies je bewapening. De technicus zal 
je daarbij helpen en bij overgewicht of 
verkeerde verdeling waarschuwt hij. In 
de milkrun heb je een onbeperkt arse- 
naal. 


Falcon 


De makers van het programma volgen 
het Apple-systeem, waarbij de drop- 
down-meru’s pas naar beneden komt als 
je de muisknop ingedrukt houdt. Ze val- 
len nu niet telkens in beeld als je iets te 
hoog komt met je muispijl. De bijgelever- 
de kaart laat zien wat er in de buurt aan 
gebouwen en dergelijke is, waar alle 
instrumenten in de cockpit zitten en wat 
de toetsenbord-commando'’s zijn. 
Nimmer benaderde een computerpro- 
gramma zo de werkelijkheid van een 
cockpit. De HUD (heads up display) 
geeft de gelegenheid in het scherm om 
alle gegevens te zien, terwijl je gelijktij- 
dig de lucht in de gaten kunt houden. 
Bij eventuele domme fouten waarschuwt 
een computersteem dat het verstandiger 
is het landingsgestel in te trekken als de 
snelheid te hoog is, of dat het beter voor 
de gezondheid is de neus op te trekken 
voordat je hem de grond in boort. 

Als je de vijand in beeld krijgt weet je 
helemaal niet wat je ziet. Trek snel op 
anders gaat Iwan dwars door je heen, 
maar denk om de G-krachten, anders 
wordt het je rood voor de ogen. 

Gaat er iets verkeerd en heb je minimaal 
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l megabyte aan geheugen, dan kunt je 
de Black Box raadplegen, waarbij je in 
grafieken kunt zien hoe je gehandeld 
hebt. 

Natuurlijk blijven er wensen over, maar 
dit is het beste flight simulator/schietspel 
sinds FS II. 


ur 
< 


ek 


ST 


Barbarian II: het 
geweld druipt eraf 


“Barbarian II - uitgebracht door Palace Software - is het meest 
agressieve spel dat ik eoit op een computer heb gezien”, is de conclusie 


van Hans Schellekens. 


"Wie Barbarian I al erg agressief vond, raad ik op voorhand aan 


Barbarian II niet te kopen.” 


Voor wie wel van een beetje geweld 
houdt, is het een aanrader, daar er flink 
met bijlen word geslagen en af en toe 
ook nog een hoofd word afgebeten. Bar- 
barian I is in Westduitsland verboden 
omdat het te geweldadig zou zijn. Barba- 
rian II zal dan wel hetzelfde lot onder- 
gaan, schat ik. 

In Barbarian I heb je de strijders van het 
kwaad, genaamd Drax, verslagen. In 
Barbarian II heeft Drax zich teruggetrok- 
ken in het gangenstelsel onder zijn zwar- 
te kasteel en heeft hij gezworen zoveel 
mogenlijk kwaad aan te richten in het 


koningkrijk dat hem verslagen heeft. Jou 
taak is het om Drax op te sporen en te 
vernietigen alvorens hij nog meer kwaad 
aanricht. 

Je kunt kiezen met welke krijger je 
speelt: de strijder (Barbarian) met de 
zware bijl, die in Barbarian I de strijders 
van Drax heeft vernietigd, of de prinses 
Maria, die een uitstekend zwaardvecht- 
ster is. 

Je moet je door drie levels heen vechten- 
de Wastelands (een woest bergachtig 
gebied), de Caverns (een grottenstelsel) 
en de Dungeons (een stelsel van ker- 


Spellen 


Atari Magazine streeft ernaar om 
naast serieuze toepassingen ook 
aandacht te besteden aan ontspan- 
ning. 

Naast bijdragen van enkele vaste 
medewerkers nodigt Atari Magazi- 
ne soms andere mensen uit voor het 
bespreken van software. 
Ongevraagde bijdragen voor deze 
rubriek worden op hun actualiteit 
en kwaliteit beoordeeld. De redac- 
tie kan de plaatsing van zulke bij- 
dragen niet zonder meer garande- 
ren. Suggesties en op- en aanmer- 
kingen? Stuur ze aan het secretari- 
aat van de Stichting Atari 
Gebruikers, Postbus 2095, 
5202 CB Den Bosch. 


kers) - voordat je aan het vierde level 
begint: het Heiligdom van Drax. De on- 
dertitel van Barbarian II is dan ook 'The 
Dungeon of Drax. Elk level bestaat uit 
ongeveer 28 schermen, die zeer goed 
getekend zijn. Je kunt daarin naar links 
en rechts maar je kunt ook de grotten 
inkruipen die op de achtergrond zijn ge- 
tekend. De richting waarin je loopt ver- 
andert steeds en daarom heb je het kom- 
pas dat op de onderkant van het scherm 
staat afgebeeld, steeds nodig. 

Als je aan het einde van een level komt, 
begint de level-display op te lichten. Het 
is echter niet aan te raden om een level 
te verlaten alvorens enkele magische ob- 
jecten mee te nemen die her en der 
verspreid liggen en die zorgen voor ex- 
tra energie (een bijl), een globe die je 
beschermt tegen de dodelijke kracht van 
Drax's magie, sleutels die - heel orgineel 
- deuren openen en schilden die be- 
schermen tegen een "here dood van het 
vuur van de demonen. 

Je begint Barbarian II met 5 levens. Extra 
levens kun je tijdens het spel verzame- 
len. De programmeur, Richard Leinfell- 
ner, heeft zijn uiterste best gedaan. De 
graphics zijn uitstekend en het geluid 
van hakkende bijlen en zwaarden is, net 
als dat van een hoofd dat afgebeten 
wordt, levensecht... 

Het introscherm is samen met de digitale 
stem erg goed verzorgd en ook de ver- 
pakking ziet er erg goed uit. Er zit zelfs 
een poster bij waarop de barbaar en de 
prinses maria (zeer schaars gekleed) 
staan afgebeeld. 

Barbarian staat op 3 single sided disket- 
tes en werkt met de joystick en een 
kleuren monitor of tv. Een aanrader voor 
de ware geweldsliefhebber. Maar mi- 
schien wel een beetje te gewelddadig 
uitgevoerd. 


Hans Schellekens 
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Zany Golf 
Uitgebracht door Electronic Arts 


Zany Golf is het eerste spel dat door Will 
Harvey's Sandcastle werd geprogram- 
meerd. Het is net als Minigolf een mid- 
getgolf-spel. Zany Golf bestaat echter uit 
slechts negen holes in plaats van acht- 
tien, maar de kwaliteit van die holes is 
veel beter. 


Zo worden voor elke hole tekeningen 
(de zeer goede graphics zijn van lan 
Gooding) getoond, die iets met de hin- 
dernis in het betreffende hole te maken 
hebben. Bij Hamburger hole (hole 2) is 
een tekening te zien van een hamburger 
en bij Energy hole (hole 9) is een golfbal 
te zien met daarboven twee staven waar- 


tussen een vonk overpringt die het 
woord ‘energy’ vormt. Het spel wordt 
begeleid door de leuke - per hole ver- 
schillende - muziekjes van Douglas 
Fulton. 


Het spel begint met het instellen van het 
aantal spelers (1-4). Dan komt een golf- 
bal in beeld die op een bruine cirkel ligt 
(de positie is te veranderen door met de 
muis naar een van de andere twee cir- 
kels te gaan en dan te klikken, de bal zal 
dan daar verschijnen). Je klikt dan met 
de muis op de bal en beweegt vervol- 
gens in de tegengestelde richting die je 
de bal wilt laten gaan. Als je vervolgens 
loslaat, wordt de bal weggeslagen. 


Let vooraf op de hints die gegeven wor- 
den (als je al met de hole bent begonnen, 
kunt je de hints, evenals het totaalover- 
zicht van de hole, door middel van de H- 
toets oproepen). De hints geven informa- 
tie over eventuele bonussen en manieren 
om de bal langer voort te laten bewegen. 
Bij Fans (hole 5) kun je bijvoorbeeld door 
de muis heen en weer te bewegen de bal 
in de gewenste richting sturen (de wind- 
molendjes blazen hem dan van zich af) 
en bij Magic Carpets (hole 6) kan de bal 
in elke gewenste richting worden ge- 
stuurd als hij op het geblokte magische 
tapijt ligt. 


Als je met een hole begint, staat in de 
linker bovenhoek het aantal slagen waar- 
in je de hole moet halen (bijvoorbeeld 
PAR 3’) en in de rechter bovenhoek staat 
het aantal slagen dat je nog over hebt. 
Het aantal slagen dat je na de eerste hole 
nog over hebt, neem je automatisch mee 
naar de tweede hole, enzovoort. Hier- 
door wordt het iets makkelijker de moei- 
lijke holes zoals Pinball (hole 
4) toch nog, al is het niet binnen het 
aantal par-slagen, te halen. Hetzelfde 
geldt voor bonussen die je krijgt door 
binnen de gestelde tijdslimiet de hole te 
putten en bij bonussen die zijn verkregen 
door een elfje met de bal te raken. Tij- 
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dens het spel kan het score-verloop op- 
gevraagd worden door de S-toets in te 
drukken. 


Arjen van Mierlo 


Mini Golf 
Uitgebracht door Magic Bytes 


Een nieuw spel dat we allemaal wel eens 
in het echt hebben gespeeld: Mini Golf. 
Je speelt het net als gewoon golf, maar 
dan op een gravel-baan die ongeveer 
5 meter lang is. De bedoeling is dat de 
bal in een putje, de hole, terecht komt 
door er met een club tegen te slaan. 
Natuurlijk in zo min mogelijk slagen. 


Een course heeft 18 banen, die onderling 
van moeilijkheid verschillen doordat 
vorm, obstakels en hoogteverschillen an- 
ders zijn. De rand van de baan is door 
dikke lijnen aangegeven. De hoogtever- 
schillen zijn aangegeven door de ver- 
schillende hoogtes een andere kleur te 
geven. Zo is donkergroen het laagste en 
geel het hoogste, met verschillende gra- 
daties daar tussenin. 


Aan het begin kun je het aantal spelers 
kiezen (1-4). Dan begint het spel. Je moet 
de bal op een grijs vlak leggen en met 
behulp van de muis de richting en snel- 
heid van de bal bepalen. Er verschijnt 
een kruisje dat met een lijn aan de bal 
verbonden is. Aan de hand van de lengte 
van die lijn kan de snelheid worden be- 
paald, terwijl de richting van de lijn de 
richting aangeeft die de bal zal gaan 
volgen. Je kunt tijdens het spel voor de 
mogelijkheid 'expert' kiezen. Hierdoor 


verdwijnt de lijn en moet je op het oog 
snelheid en richting bepalen. 


Je moet proberen in zes keer de bal in de 
hole te krijgen, anders ga naar de vol- 
gende hole met zes slagen plus een straf- 
punt. Wie na 18 holes het minste aantal 
slagen nodig had, is winnaar. 


Tijdens het spel kun je met de S-toets het 
scoreverloop bekijken. Met de T-toets 
kun je een hole nog een keer proberen 
en de P-toets herhaalt de laatste slag. 
Met de muis kan de functie ’direction’ 
van ‘contour’ bepaald worden. Je kunt 
dan instellen vanuit welke richting de 
baan bekeken wordt (voor, achter, links 
of rechts, of een combinatie hiervan). 
Tijdens het spel kun je met de C-toets de 
baan bekijken en zo beter zicht krijgen 
op de hoogteverschillen, waarmee je bij 
het bepalen van de richting en snelheid 
van de bal rekening moet houden. 


Ik vind Mini Golf, dat door Ulrich Schulz 
is geprogrammeerd (van hem zijn ook de 
goede graphics en de meer dan middel- 
matige muziek) een erg leuk spel om te 
spelen, zeker omdat de mogelijkheid 
van meerdere spelers is ingebouwd. 


Arjen van Mierlo 


Spitting Image 
Uitgebracht door Domark 
Domark heeft een computerversie uitge- 


bracht van het satirische televisiepro- 
gramma Spitting Image, het programma 


St 


LS 


waarin de draak wordt gestoken met 
bekende personages. Daarmee heeft 
Domark eens temeer bewezen dat in een 
computerspel alles mag en kan, zoals 
een bisschop die condooms afschiet en 
een politieman die staat te plassen tegen 
de deur van premier Maggie Thatcher's 
ambtswoning. 


Het verhaal gaat als volgt. Een nieuwe 
wereldoorlog is ten einde en alles en 
iedereen is vernietigd. Hoewel... niet 
iedereen. Paus Johannes Paulus II, Ron- 
nie Reagan, de Ayatollah Khomeini, 
Groovy Gorbachev, Maggie Thatcher en 
Zuidafrika’'s president Botha strijden nog 
om de wereldmacht. Ook al is er bijna 
niks over, zij zijn van plan om de andere 
5 kandidaat-leiders te verslaan en de 
wereld aan zich te onderwerpen. 


Een andere overlevende is koningin Eli- 
zabeth van Engeland. Ze is een soort 
verslaggeefster en geeft commentaar bij 
de diverse personages en hun gevechten 
tegen elkaar. 


Je kunt kiezen uit een of twee spelers en 
uit de verschillende personages. Daarna 
word je getransporteerd naar het gebied 
van je tegenstander. Zoals het Vaticaan 
met zijn rockin’ nonnen, MacReagan'’s 
hamburger bar, het bejaardentehuis voor 
Ayatollah's, de nieuwe geheime raketba- 
sis van Rusland (het Kremlin), de ambts- 
woning van Thatcher aan Downing Street 
10 en een Zuidafrikaanse ontmoe- 
tingshal. 


De gevechten zijn verdeeld in 5 rondes. 
De winnaart van 3 rondes gaat verder 
naar de volgende leider. Elke leider 
heeft zijn eigen wapen. Zo slaat de paus 
met een gitaar in het rond en heeft That- 
cher bokshandschoenen aan. Met de 0- 
toets op het nummerieke keyboard kun 
je een geheim wapen activeren dat de 
energie van je tegenstander omlaag 
haalt. Als de energie van je tegenstander 
op is, valt hij of zij met een verontwaar- 
digde blik op de grond. Je gaat dan terug 
naar het menu-scherm, waarin je een 
andere tegenstander moet kiezen en als 
je wilt een andere vechter. 


Al met al is Spitting Image een leuk 
uitziend spel met goede graphics (van 
Peter Lyon die de graphics maakte van 
onder meer Goldrunner I en Karate Kid) 
en leuke muziek. Het spel is echter ont- 
zettend makkelijk te spelen. Het zijn 
vaak opeenvolgingen van de zelfde be- 
wegingen die een tegenstander vellen, 
ook al wordt de tegenstander naarmate 
je vordert steeds beter. Ik zelf had toch 
wel wat meer verwacht van een softwa- 
rehuis dat over het algemeen toch kwali- 
tatief goede software levert voor de ST. 


Hans Schellekens 
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Joe Blade II 
Uitgebracht door Players 


In Joe Blade I was je een soldaat die de 
wereldleiders moest redden uit de cel- 
len van de vijand. In Joe Blade II krijg je 
een soortgelijke missie. Het is het jaar 
1995 en straatrovers en ander tuig zwer- 
ven door de straten en terroriseren de 
bewoners die nauwelijks uit hun huizen 
durven te komen uit angst om vermoord 
te worden. Wetend dat er iets gedaan 
moet worden om dit te stoppen, trekt Joe 
Blade zijn militair uniform uit en gaat in 
burgerkleren de straat op om tegen het- 
tuig te vechten en zo de 16 burgers te 
redden die doelloos op straat zwerven. 


Dit is ongeveer de taak die je te wachten 
staat. Een ander verschil met Joe Blade 
lis dat je nu geen geweer bij je hebt om 
alles neer te maaien. Nu moet je het tuig 
vernietigen door het neer te slaan. Dit 
gebeurt door over een vijand heen te 
springen en hem zo te raken. En mits de 
vijand op dat moment ook niet springt, 
explodeert hij en laat 200 bonus punten 
achter. 


Als je een van de burgers gevonden hebt 
- ze zijn overigens gemakkelijk te her- 
kennen aan hun grijze regenjassen 
- moet je net als in Joe Blade I een puzzle 
oplossen. Dit is redelijk gemakkelijk. Het 
enige wat je nodig hebt is een beetje 
nummeriek inzicht of - zoals ik ontdekte 
- een joystick met een goede schietknop. 


Want de meeste puzzles zijn op te lossen 
door simpelweg op de schietknop te blij- 
ven drukken. Alle puzzles hebben een 


tijdlimiet van 1 minuut. Ga je daar over- 
heen dan is het spel over. 


Op zoek naar zwervende burgers kom je 
springende klokken tegen. Die zetten de 
tijd stil die je krijgt om alle burgers te 
vinden. Je hebt namelijk tien minuten. 
Als een straatrover je aanraakt, verlies je 
een beetje van je energie. Door eten te 
verzamelen dat net als de klokken rond 
springt, houd je genoeg kracht om ieder- 
een te verslaan. 


Joe Blade II is een erg makkelijk spel. Je 
hoeft weinig moeite te doen om het tuig 
te vernietigen en ook de puzzels zijn niet 
moeilijk. Het grafische gedeelte is beter 
dan in Joe Blade L maar nog niet echt om 
over naar huis te schrijven. Dat geldt ook 
voor de muziek in het spel. Ik zou aanra- 
den om voordat je het spel koopt het 
eerst in de winkel of bij een kennis te 
spelen voordat je je geld in de vuilnisbak 
gooit. Joe Blade II werkt met het keybo- 
ard of joystick en op een kleuren-tv of 
-monitor. 


Hans Schellekens 
Chase 


Uitgebracht door Mastertronic 


Nieuw van Mastertronic is het vector- 
graphics spel Chase. In Chase moet je 
een prinses redden uit handen van de 
vijand en jij bent de enige die dat schijnt 
te kunnen. 


In het eerste level moet je je zigzagend 


een weg banen door een meteorietenre- 
gen en blauwe voorbijvliegende vijande- 
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lijke ruimtevaartschepen (ze zijn blauw 
omdat je ze anders als een meteoriet 
aanziet) vijf maal proberen te raken alvo- 
rens ze - nadat er een sirene is gegaan 
- uit elkaar spatten. 


In level twee ben je met je ruimteschip 
een soort slalom-skiër die tussen twee 
torens door moet vliegen. En naargelang 
dat je verder komt, ga je steeds harder. 


In het derde level moet je eigenlijk het- 
zelfde doen als in level twee, eigenlijk 
niets dus. Daarna ga je als het ware weer 
naar level een terug en moet je weer 
achter de blauwe ruimte schepen aanja- 
gen en oppassen dat je niet door een 
meteoor geraakt wordt. 


Hierna heb ik mijn ST maar ge-reset, 
daar de tranen mij zo ongeveer in de 
ogen schoten. Het spel is totaal waarde- 
loos. Het enige geluid dat er uit komt, is 
dat van een sirene en een laser. De grap- 
hics zijn gewoon niet om aan te zien. 
Zelfs de handleiding is verkeerd in el- 
kaar gezet. Je moet eerst de achterkant 
van de hoes lezen en daarna het midden 
gedeelte. 


Ik vind het erg dat zoiets uitgebracht 
word. Ik schat dat het spel op een regen- 
achtige middag op een zolderkamertje is 
geprogrammeerd omdat de program- 
meur Mike Sutin toch even niets te doen 
had. 


Chase werkt met de muis, heeft drie 
toetsenbord-functies, loopt op een kleu- 
renmonitor of tv en heeft minimaal 512 kb 
geheugen nodig, al denk ik dat 5 kb toch 
ook genoeg zou moeten zijn. Chase 
werkt niet op een Mega ST. 


Hans Schellekens 


Fish! 
Uitgebracht door Magnetic Scrolls 


In Fish! wordt de wereld van Hydropolis 
met uitdrogen bedreigd door een stelle- 
tje boeven die zich The Seven Deadly 
Fins noemen. Als geheim agent nummer 
10 van het bureau voor Inter Dimensiona- 
le Spionage, bekend als het IDS, is het 
jouw opdracht om dit snode complot te 
verhinderen. 


Aan het begin van het avontuur zit je 
lekker te genieten van een welverdiende 
vakantie in een heerlijke goudvissenkom 
als de rust plotseling ruw verstoord 
wordt. Een of andere idioot smijt zomaar 
een plastic kasteeltje in de kom en infor- 
meert je dat de baas je wil spreken. Met 
behulp van een speciale interface is het 
IDS in staat om elk brein ouer te laten 
nemen door een van haar agenten. Voor 
de agenten is het onder controle houden 
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van zo'n brein een zware belasting en 
daarom worden ze regelmatig op vakan- 
tie gestuurd door ze in het brein van een 
goudvis te 'warpen’. 


Iedereen die wel eens een tijdje naar 
een goudvis, mits goed gevoerd, heeft 
gekeken, zal meteen begrijpen waarom 
de IDS haar agenten zo'n vakantie voor- 
schrijft. Je hapt snel wat miereneitjes 
weg en zwemt het kasteel binnen waar 
de baas van het IDS, vice-admiraal Sir 
Playfair Panchax (VC DSO FRT), op je 
wacht. Hij legt je uit dat de Fins het plan 
hebben om Hydropolis te vernietigen 
door al het water weg te teleporten. Om- 
dat de bevolking van Hydropolis uit vis- 
mensen bestaat, zou dit het einde voor 
hen betekenen. 


Voordat je naar Hydropolis kunt vertrek- 
ken, moet je eerst drie mini-adventures 
oplossen om een voorwerp te pakken te 
krijgen dat de Fins in drie delen verstopt 
hebben. Zo speel je voor goudsmid, ga je 
op de vuist met een stelletje hippies en 
moet je koffie zetten voor een platen- 
baas. 


Heb je de drie mini-adventures opgelost, 
dan gaat er een warp-venster open 
waardoor je Hydropolis kunt betreden. 


Dat betreden moet je met een korreltje 
zout nemen, want je neemt alleen het 
brein van een van de bewoners van Hy- 
dropolis over: een zekere doctor Roach. 
Doctor Roach is betrokken bij het ’pro- 
ject dat een wanhopige poging is om, 
door middel van een teleport-systeem, 


You're Hooked. 


Be 


water van de planeet Aquarital V naar 
Hydropolis te transporteren. De Fins zijn 
op de hoogte van het project en hebben 
een van de medewerkers aan het project 
‘overgenomen’, die het teleport-systeem 
gesaboteerd heeft. 


Je opdracht op Hydropolis bestaat hier- 
uit, dat je het teleport-systeem moet re- 
pareren nadat je de overgenomen mede- 
werker hebt ontmaskerd. Deze is name- 
lijk de enige die weet hoe de bom in het 
teleport-systeem onschadelijk gemaakt 
kan worden. 


Op Hydropolis heeft Magnetic Scrolls 
een echte wereld geschapen, met een 
universiteit, een metro en een stadje 
compleet met winkels, bioscoop en bar 
en een energiecentrale. Om de adventu- 
re op te lossen moet je echt van hot naar 
haar lopen en veel (leuke) puzzles op- 
lossen. 


Ik ben razend enthousiast over Fish!, om- 
dat het gewoon een leuke adventure is 
met puzzles die niet extreem moeilijk 
zijn. Ook het idee om de speler eerst drie 
mini-adventures op te laten lossen, vind 
ik geslaagd. Zo kom je op je gemak in de 
adventure en kun je wennen aan het idee 
in het brein van iemand anders rond te 
lopen. 


Toch heeft Fish! een paar minpuntjes 
zoals echte bugs en een slot dat niet 
helemaal bevredigend is. 


Op het eind zit een smerig geintje waar- 
door ik bang ben dat veel mensen de 
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adventure niet echt oplossen. Als je na- 
melijk het teleport-systeem gerepareerd 
hebt, loopt het toch verkeerd af omdat 
op een vastgesteld tijdstip de wereld 
vergaat. Het teleport-systeem is namelijk 
op een tweede manier gesaboteerd. 
Maar behalve in de hint-sectie van de 
handleiding wordt in de adventure over 
die tweede bom niet gerept. Je hebt er 
dus geen idee wat je moet doen om het 
ding onschadelijk te maken. En dat vind 
ik een beetje flauw. Als mensen hard 
gewerkt hebben om een adventure op te 
lossen, moet je niet een gemenigheidje 
gebruiken om ze op het laatste moment 
vast te laten lopen. 


De bugs die ik ontdekte, waren ook niet 
mis. Bij het afspelen van de tapes kan 
een situatie onstaan waarbij een tape 
zich zowel in je hand als in het tapedeck 
bevindt, waardoor je geen andere tapes 
kunt beluisteren. Een andere bug doet 
zich voor als je te laat komt op een 
afspraak voor de disco. De persoon met 
wie jede afspraak had is al weg maar 
vraagt toch of je iets voor hem wilt halen. 
Ondanks de minpuntjes een mooie ad- 
venture waar ik heel wat om gelachen 
heb. Absoluut het kopen waard! 


Bugfix: om de bug met de tapes te voor- 
komen moet je het volgende invoeren: 


PLAY CASSETTE IN CASSETTE 
PLAYER. 

Theo Okhuijsen 
Flying Shark 


Uitgebracht door Firebird 


Flying Shark is een verticaal scrollend 
schietspel. Je stuurt een vliegtuig uit de 
Tweede Wereldoorlog laag over steeds 
veranderenden tereinen en je taak is al 
je vijanden - zowel op de grond als in de 
lucht - te vernietigen. Hierbij heb je ogen 
achter in je hoofd nodig en een ijzersterk 
geheugen om de verschillende aanvals- 
golven te onthouden. 


Je begint met vijf levens, een onbeperkt 
aantal kogels en drie speciale ’slimme’ 
bommen. Het spel telt vijf levels. Iedere 
keer dat je een level hebt doorgespeeld, 
landt je vliegtuig en wordt van disk een 
ander level ingeladen. Een nadeel vindt 
ik dat je disks moet wisselen. De eerste 
indruk van Flying Shark is dan ook: tjee 
dat is moeilijk. 


Want Flying Shark is vergeleken met 
andere verticaal scrollende schietspel- 
len niet zo snel met zijn power ups, Die 
zijn van vitaal belang. Er zijn bij Flying 
Shark verschillende soorten power up's: 
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een soort tonnetje met een "Si (deze krijg 
je als je een squadron rode vliegtuigen 
hebt vernietigd) of een tonnetje met een 
P. Dat levert extra slimme bommen op. 
Slimme bommen kunnen afgevuurd wor- 
den door een druk op de spatiebalk, of 
een druk op de linker muistoets. 


Een tip die ik kreeg was dat je de muis 
op de grond moet leggen en dan met je 
tenen moet vuren. De bommen vliegen 
dan een aantal malen om je vliegtuig 
heen en creëeren een schokgolf en ver- 
nietigen alles wat op hun weg komt. 


Een derde symbool is een ”1UP”. Door 
hier overheen te vliegen krijg je een 
extra leven. Je krijgt 1000 bonuspunten 
als je een gouden squadron vliegtuigen 
totaal hebt vernietigd. De power ups 
moeten meegenomen worden daar het 
vliegtuig in het begin is uitgerust met 
zeer zwakke kanonnen. Daarom moet je 
in het begin vaak op de tanks en boten 
schieten om ze te vernietigen. Maar na- 
mate je meer power ups hebt verza- 
meld, zal het steeds beter gaan en zul je 
steeds verder komen. 


Flying Shark is een goed shoot'em up- 
spel met mooie graphics. Het spel is zeer 
moeilijk te spelen, maar naarmate je het 
meer hebt gespeeld, zul je je de aanvals- 
golven herinneren en zul je steeds ver- 
der komen in dit mooie spel, dat werkt 
met een joystick en een kleurenmonitor. 
Mocht je dit spel willen kopen en ken je 
iemand in de buurt die het al heeft, dan 
zou ik aanraden om het eerst eens te 
spelen alvorens tot aankoop over te 
gaan. 


Hans Schellekens. 


Joan of Arc 
Uitgebracht door U.S. Gold 


Joan of Arc is een strategiespel dat geba- 
seerd is op de historische figuur Jeanne 
d'Arc. Zij is in Frankrijk een nationale 
heldin, vergelijkbaar met onze Willem 
van Oranje. In 1920 verklaarde de katho- 
lieke kerk haar heilig onder de naam 
Saint Jeanne d'Orleans. 


Het verhaal speelt zich af rond 1429, de 
tijd dat de Engelsen Frankrijk bezet 
hielden en de macht van het Franse ko- 
ningshuis voorbij leek. De Franse kroon- 
prins, Charles VII, staat op het punt naar 
Schotland te vluchten als er een wonder 
gebeurt. De boerendochter Jeanne d'Arc 
krijgt een visioen waarin haar gezegd 
wordt naar Charles te gaan om hem te 
vertellen dat ze in opdracht van God zijn 
leger zal leiden om Frankrijk te bevrij- 
den van het juk van de Engelsen. 


Als Jeanne aan het hof van Charles arri- 
veert, weigert deze in eerste instantie 
haar te ontvangen omdat hij denkt dat 
Jeanne een bedriegster is. Na aandrin- 
gen van zijn raadgevers besluit Charles 
Jeanne toch te ontvangen, terwijl hij ver- 
momd als page tussen zijn gevolg staat. 
Als Jeanne de zaal betreedt waar de 
audiëntie plaatsvindt, wendt zij zich me- 
teen tot Charles en zegt dat ze hem on- 
der vier ogen wil spreken. Charles onder 
de indruk van het feit dat Jeanne hem 
ondanks zijn vermomming herkent, staat 
dit toe. 


In de loop van het gesprek dat volgt, 
raakt hij ervan overtuigd dat Jeanne door 
God is gezonden en dat het zijn heilige 
plicht is met Jeanne's hulp Frankrijk van 
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de Engelsen te bevrijden. Jeanne wordt 
tot legeraanvoerder benoemd en krijgt 
de opdracht Orleans te ontzetten, zodat 
Charles in Reims tot koning van Frank- 
rijk kan worden gekroond. 


Na het laden van het spel komt een fraai 
Middeleeuws boek in beeld dat in het 
kort de historische achtergrond van het 
spel toelicht. Na het lezen van het boek 
moet disk twee in de drive en gaat het 
laden verder. Er verschijnt een kaart van 
Frankrijk in beeld die onderverdeeld is 
in provincies. Met kleuren wordt aange- 
geven of een provincie bevrijd, door de 
Engelsen bezet of in handen van een 
opstandige edelman is. 


Bij het begin van het spel bevindt het 
leger van Charles zich in de provincie 
Berry en maakt het zich gereed om naar 
Orleans op te rukken. Door op een Fran- 
se lelie te klikken en ’start campaign’ te 
selecteren, kun je het leger naar Orleans 
verplaatsen en kan de lol beginnen. Op 
weg naar Orleans kom je eerst nog een 
Engels leger tegen dat verslagen moet 
worden. Er komt een landschap in beeld 
met links het Franse leger en rechts het 
Engelse. Een leger bestaat uit vier on- 
derdelen, voetvolk, boogschutters, cava- 
lerie en artillerie (kanonnen). Alle onder- 
delen zijn weergegeven met hele kleine 
figuurtjes die over het slagveld rennen; 
een grappig gezicht. 


Onder in beeld is een balk met een icoon 
voor elk onderdeel. Daarop moet je klik- 
ken om orders te geven. Is de slag ge- 
wonnen, dan verschijnt een tekening in 
beeld van Jeanne die met geheven 
zwaard voor een ondergaande zon staat. 
Heel mooi. 


Om de muren van Orleans te bestormen 
moet je eerst een aantal zwaardvechters 
op een slotbrug verslaan terwijl van de 
muren een regen van pijlen op je wordt 
afgeschoten. Als het je lukt om je een 
weg te hakken door deze scène, sta je 
eindelijk voor de muren van Orleans. De 
bedoeling is om via drie ladders naar 
boven te klauteren om de verdedigers 
een kopje kleiner te maken. Deze heb- 
ben uiteraard geen zin om aan dat feest 
mee te doen en smijten met kokende olie 
en rotsblokken om je dit duidelijk te 
maken. De olie kun je ontwijken door 
snel op een andere ladder te springen en 
de rotsblokken kun je met een schild 
afweren. 


Heb je na lang vechten een man over de 
muur, dan is Orleans bevrijd en kun je 
oprukken naar Reims. Lukt het je om 
Reims te bevrijden, dan wordt Charles in 
de kathedraal van Reims tot koning van 
Frankrijk gekroond. Door het koning- 
schap krijg je er een aantal mogelijkhe- 
den in het spel bij: 
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l. Diplomatie. Hiermee kun je verdragen 
afsluiten of steden of personen vrijko- 
pen tegen betaling van een losgeld. 

2. Spionage. Zoek uit hoe sterk de vijand 
is voordat je hem aanvalt. 

3. Helpende hand. Staat een vijand je 
niet aan dan kun je hem tegen beta- 
ling van een flinke som geld laten 
ontvoeren of vermoorden door een 
aantal minder frisse lieden. 

4, Belasting. Als koning van Frankrijk 
mag je twee soorten belasting innen, 
een keer per jaar de hearth tithe en 
als je echt krap zit de tithe die op elk 
tijdstip geïnd mag worden. De tithe is 
gehaat bij het volk en kan aanleiding 
tot opstand geven. 

5. Rechtspraak. Arrestatie, executie of 
gratie zijn de privileges waar een ko- 
ning dankbaar gebruik van maakt. Het 
executeren van een tegenstander ge- 
beurt op realistische wijze met rollen- 
de hoofden en stromen bloed. Zeer 
fraaie graphics. 

6. Leger formeren. Neem huurlingen in 
dienst die tegen betaling voor jou wil- 
len vechten. Zorg dat je voldoende 
geld hebt anders deserteren ze ge- 
heid. 

T. Start campaign. Verplaats een leger, 
bevrijd een provincie of ontzet een 
stad. 


Met deze mogelijkheden en Jeannes 
goddelijke inspiratie begin je aan de 
zware taak om Frankrijk van het juk der 
Engelsen te bevrijden. 


Tips. Ga zuinig om met het innen van 
belasting anders krijg je de eigen bevol- 
king er als vijand bij. De Franse boog- 
schutters zijn veel beter dan de Franse 
kannoniers en de Franse cavalerie be- 


staat uit een stelletje (dure) bluffers. 
Toon begrip voor de Franse opstandige 
edelen. De Engelse koning is een vrek, 
onthoofd daarom gevangen genomen 
Engelse aanvoerders zo snel mogelijk 
Joan of Arc is een spel met mooie grap- 
hics en geslaagde animaties. Het geluid 
is spaarzaam, maar in orde. De histori- 
sche achtergrond verleent het spel een 
bijzonder tintje. De balans tussen strate- 
gie- en actiespel is goed gekozen en 
voorkomt dat het te moeilijk of te saai 
wordt. 


Theo Okhuijsen 


R-Type 


Uitgebracht door Electric Dreams 


R-Type is uit, dacht ik toen ik het in 
handen kreeg. Het zou een van de mooi- 
ste spelen zijn die ooit voor de ST zijn 
verschenen. Het tegendeel is echter 
waar. Alleen de graphics (van Mark Jo- 
nes) zijn redelijk tot goed te noemen. De 
muziek is matig. Het spelconcept is afge- 
zaagd en uitgemolken. Dat is afgeleid 
van Scramble (voor de C-64 - er waren 
daarvoor al vier versies en op de ST 
hadden we er ook al een : Death-strike 
van Talent computer systems). 


De bedoeling van R-Type is horizontaal 
vliegend door een soort 25ste-eeuws 
grottenstelsel te vliegen, daarbij randen 
en vijandelijke vliegtuigen ontwijkend, 
respectievelijk naar het hiernamaals 
knallend. Als je de schietknop ingedrukt 
houdt, laadt de power op om zo een 
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grote vuurbol af te schieten die overal 
doorheengaat. Hoever de power is opge- 
laden kun je zien bij 'BEAM’ onderop het 
scherm. 


Het aantal levels doet er niet toe. Het 
doel is steeds hetzelfde: zonder zelf ge- 
raakt te worden alles neermaaien wat 
voor je neus komt. Bij sommige vliegtuig- 
jes blijven figuurtjes achter die er, na 
opgeraapt te zijn, voor zorgen dat je 
vuurkracht nog wat vergroot wordt. 

De scrolling van het geheel is redelijk 
snel. Het enige echt mooie is het intro- 
scherm. Het laden duurt lang. Nadat het 
introscherm geladen is, volgt het ver- 
zoek schijf A voor schijf B te verwisselen. 
Kort daarna volgt een nieuw scherm met 
informatie over de programmeurs (Rob 
Hylands en Carl Jeffery), de muziek 
(Wally Beben) en de graphics (Mark Jo- 
nes) vervolgens komen de highscores in 
beeld. Je kunt starten door de vuurknop 
in te drukken, maar als je dacht dan 
meteen te kunnen beginnen heb je het 
mis: er moet dan eerst nog een deel 
geladen worden, alsof het allemaal nog 
niet lang genoeg duurde. 

Als ik eerlijk moet zijn vind is de aan- 
schafprijs (f. 79,-) veel te hoog voor wat 
het spel biedt. 


Arjen van Mierlo 


The Union Demo 
Uitgebracht door The Union 


De hoogstwaarschijnlijk mooiste demo 
ooit op een computer gemaakt komt van 
Union. Union is een groep van computer- 
fanaten (Tex, TCB, TNT-Crew, Level 16, 


ST STOFTWARE: 
Spreadsheets: Adventures: 
K-Spread2V.2.15 f 289 Bards Tale | 
K-Spread 3 f 329 Black Cauldron 
Logistix f 395 Corruption 
LDW Power (Atari) ` TI 399 Dungeon Master 

Fish 
Databases: Guild of thieves 
K-Data GEM V.1.32 f 189 Joan of Arc 
Adimens NI V.2.3 f 295 Kings Quest 3 (3pack) 
Adimens NI V.2.2 f 236 Larry 2 
Adimens Update 2.3 f 117 Manhunter NY 

Police Quest 
Tekstverwerker: Space Quest II 
1ST Word Plus NI. _f 236 STAC Adv.Creator 
CAD/CAM, Ontwerpen etc. ` Univited 
CAD 3D V 1.0 f 89 
Cyber Control f 169 Muziek/geluid: 
Cyber Studio (1 meg) f 269 GIK Sound Tool 
Cyber Paint f 235 Music Constr Set 
CAD 3D Arch.Design f 89 Notator 
DEgas Elite f 89 Pro Sound (sampl) 
K-Graph 2 f 189 Pro Light 
K-Graph 3 f 189 Pro Midi 
Spectrum 512 f 195 Pro Sprite Design 
STOS game creator f 9 
Quantum Paintbox f 5 


9 Steinberg Pro 24 
9 Steinberg Pro 12 


The Replicants en Delta Force) die de 
koppen bij elkaar hebben gestoken en 
een gezamenlijke demo hebben ge- 
maakt. 


Als er één programma is dat de kwalitei- 
ten van de ST volledig benut, is het deze 
demo wel. We zien scrollbalken die in 
alle richtingen bewegen, waardoor een 
berglandschap scrollt, of schermen met 
zeer veel kleuren. Ook komt er werkelijk 
perfecte muziek in voor. En star-ray-ach- 
tige scrollende achtergronden, de eerste 
werkelijk full-screen tekening en nog- 
veel meer. 

In totaal zijn er tien demo-schermen, 
waarvan er negen zo te vinden zijn. De 
tiende zit verborgen achter één van de 
Tex-logo's. Verder is er ook nog een 
deur waarachter het ‘internal-copy’-pro- 


GOTO 66 


Official ATARI PC Dealer 
Zeugstraat 66 (01820-16952) 


2801 JD GOUDA 
Valkbij WAAG — Ma. gesloten 


Verzamel Pakketten met top games: 

x 5 Star compilation: Barbarian, Ultimate Warrior 
Crazy Cars, Enduro Racer, Wizball 

* Comp Hits 4 sensational Games: Brataccas, 
Deep Space, Hacker Il, Little Comp. People f 115 

x Hit Disk Volume |: Goldrunner, Jupiter Probe, 
Karate Kid Il, Slaygon 

« The Worlds Greatest Epyx on ST: Winter Games 
Syper Cycle, Champion Ch. Wrestling f 99 

* Triad: Barbarian, Defender o t Crown, Starglider f 115 

» Arcade Force Four: Road Runner, Gauntlet, Me- 
tro Cross, Indiana Jones f 89 


Vliegen: 

F15 Strike Eagle f 85 Starglider 2 
Falcon F16 f 95 Space Harrier 
Gunship (helicopter f 89 Flight Simul.ll 


5 Outrun (autorace) 


5 Summerolympiad 


gramma zit. Hierdoor zal het programma 
niet in de winkels komen. De deuren zijn 
te openen door het Alf-achtige mannetje 
genaamd Charlie er voor te zetten met 
behulp van de joystick. 


Deze demo, die overigens voor alle ST- 
versies geschikt is (bij de 354-drive en/of 
half-meg-ST's ontbreekt dan een stuk di- 
gitale muziek ), zou elke potentiële ST- 
koper over de streep moeten trekken. 
Gelukkig zullen we binnenkort voor soft- 
ware van deze kwaliteit niet alleen meer 
afhankelijk zijn van demo’s want enkele 
leden van de Union zijn in dienst getre- 
den bij professionele softwarehuizen. 
Het peil van de software zal hierdoor 
waarschijnlijk sterk toenemen. 


Arjen van Mierlo 


Scenery 7 Wash.Mia f 59 Operation wolf 
Scenery 11 Huron f 59 Platoon 
Scenery West Eur. f 59 Space Harrier 
Navigator Vi Plan f 139 Speedball 
Jet F16/F18 f 129 Thunder Blade 
Virus 
Sportsimulaties: Xenon 
Deley Thompson 
Football Man.ll 
Leaderbaord Golf 
Lombard (autorally) 


Talen: 
Omikron 
GFA/Turbo C etc. 


Hardware: 
Atari Drive SF 314, Cuma- 
na, Nec uit voorraad lever- 
baar. 
CoProcessor 

MC 68881 
ST muizen vanaf 
Draaivoet voor SM124 
Games Algemeen: Scart kabel ST/Scart 
Afterburner Monitor switchbox 
Baal Diskdrive switchbox 
Leatherneck BlitterChip + voetje 
Nebulus Muizematten 
Obliterator TV Modulator 
Oids A4 Scanner + Softw. 


Test Drive (idem) 
Zany Golf 
Grand Prix 500CC 


Super Hangon 
Superski 
Wintergames 


bech em mama haaa ma hana hana ham a haaa 
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Nieuw voor de ST bij pd-service 


Disk nr. A 75 (dubbelzijdig & kleur) 
Driodlo. Mooi ruimteschietspel. Laby- 
rinth. kom door het doolhof. Dammen. 
Een zeer goed damprogramma voor de 
ST, speelsterkte instelbaar van 3 tot 120 
sec. Veel mogelijkheden, met meelopen- 
de klok. 


Disk nr. A 79 (enkelzijdig) 
ST-Writer v 2.02. Tekstverwerker met 
printerprogramma. 


Disk nr. A 80 (enkelzijdig & kleur/ 
mono) 

M.G.T. Manoeuvreer een tank door ver- 
schillende vertrekken heen en zorg dat 
je niet vernietigd wordt (kleur). 
STOCKS.PRG Aandelen-en obliga- 
tiespel. 


Disk nr. A 83 (enkelzijdig & kleur/ 
mono) 

Computer. Een flipperkast (kleur). 
Darts. Pijltjes gooien met de ST (kleur). 
Deathstrike. Met een helikopter door 
een scrollend veld met allerlei projec- 
tielen vliegen. 


Disk nr. A 85 (enkelzijdig) 

Arcshell. Hulpprogramma bij ARC.TTP. 
Backshell. Harddisk-backup en -resto- 
reprogramma. Cmail. Uitgebreid mo- 
demprogramma. Peneciling. Viruspro- 
gramma. 


Disk nr. A 103 (dubbelzijdig) 

AIM Atari Image Manager, versie 
2.54. Voor het bewerken van plaatjes op 
vele manieren. Ontwikkeld aan de TU 
Delft. Samen met voorbeelden en een 
uitgebreide handleiding. Het programma 
werkt in hoge en lage resolutie. 


Afkortingen 


De lettercombinaties bij de diskette- 
nummers in de opagave van de pd- 
bibliotheek hebben de volgende be- 
tekenis: 

A - Algemeen. 

Mac - Macintosh (voor gebruik in 
samenwerking met een emulator). 
GFA - Programma's geschreven in 
Gfa Basic, Voor het runnen van deze 
programma’s is de Gfa Basic interpre- 
ter nodig, danwel een Gfa run-only 
programma. 

STC - STC staat voor ST-Computer. 
Dat is een Duits Atari-magazine dat 
de pd-software uitbrengt. 
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De pd Top Tien 


Iedere twee maanden de populairste PD-diskettes uit de SAG- 


bibliotheek. 


PD-disk 


XL/XE 
nummer 


213 
151 
35 
43 
59 
137 
70 
H 
32 
61 


kä OO OMD a GA Pä ra 


Disk nr. A 104 (enkelzijdig) 

Megamin. 1 Meg-a-minute, backup pro- 
gramma voor jarddisk. Turtle versie 
2.11 mrt 87. Een snel en comfortabel 
backup-programma voor harddisk. AH- 
DI.PRG. Harddiskdriver van Atari. Dirs- 
left. Hoeveel folders kan ik nog maken?. 
Folder 100. Verhoog het maximum aan- 
tal folders van 40 naar 999. HDutil. For- 
mateer een partitie of maak Auto-boot. 
HDX.PRG. Harddisk-programma voor 
de SH104, SH204 en de SH 205. HIN- 
STALL.PRG. Maak partitie C bootable. 
ICDBOOT.PRG. Harddisk-driver versie 
1.5. ICDFMT.PRG. Formatteert harddisk 
met verschillende controllers en drives. 
PARK.PRG. Parkeer de harddisk voor 
vervoer. 


| Fornat 
Full Backup 
Double Sided 


=Æ fesi Diek Beokup 


Disk nr. A 105 (enkelzijdig) 

ARC.TTP. Comprimeerprogramma, be- 
spaart diskruimte en zend-tijd bij een 
modem. ARCSHELL.PRG. Handige 
shell bij ARC.TTP (versie 1.91). Dco- 
pyl9. Zeer uitgebreid hulpprogramma 
om te kopiëren, archiveren, formatteren, 
tekstverwerken: enz.. Idle. Screensaver 
(schakelt het beeldscherm uit na een 
bepaalde tijd). Picswitch v. 0.7. Hulp- 
programma om plaatjes van disk in elke 
resolutie te laden en eventueel in een 


G 


PD-disk 


A 40 
A 56 
A 74 
STC 97 
STC 122 
STC 165 
STC 163 
C 15 
Z 02 
Z 24 


ON ra 
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andere resolutie te saven. Si.ram. Prin- 
terspooler. Turtle versie 3.0. Handig 
backup-programma voor de harddisk. 


Disk nr. A 106 (enkelzijdig) 
LITTLE3.PRG. Little painter, een public 
domain tekenprogramma met vele mo- 
gelijkheden, die selecteerbaar zijn met 
de muis, en indien nodig via de Undo- 
toets weer ongedaan gemaakt kunnen 
worden. Masterpainter. Tekenpro- 
gramma met een volledig scherm en vol- 
doende opties die via de muis en een 
apart menu-scherm zijn te gebruiken. 
Beide tekenprogramma's werken in zo- 
wel monochroom als kleur. 


Disk nr. A 107 (enkelzijdig) 
Forthmacs Bradley 1.1. Programmeer- 
taal met veel sources en met gebruikers- 
document. 


Disk nr. A 108 (enkelzijdig & kleur) 
Imagic Graphic Processor 1.0. Demo 
van Application Systems Heidelberg, 
een teken/tekst/animatie-pakket met 
fraaie mogelijkheden. 


e Desk Start High Score Quit 
Dragon Maze 


Dutt, rg fern: 


Disk nr. A 109 (enkelzijdig) 
SHOWPIC2.PRG. Maak een mooie dia- 
show van uw verzameling plaatjes. FOR- 


Di 


e 


MAT.PRG. Formatteer tot 84 Tracks en 
10 sectoren, inclusief source. Dragon 
Maze. Probeer uit een doolhof te komen 
voordat de draak je te pakken heeft 
(kleur). NUMBERS.TOS. De ST raadt een 
getal uit je gedachten. SAY.TTP. Speech 
synthesizer met hardware-tekening. 
STSPEECH.TOS. Speech synthesizer. 
Usergroup. De adressen van vele Ameri- 
kaanse Atari Clubs. 


Disk nr. A 110 (enkelzijdig) 

Arc gem. Shell voor het ARC.TTP-pro- 
gramma. NEWWORD.ACC. Woordwin- 
dow (mini-tekstverwerker) als desktop- 
accessory. DISKMAN.ACC.Diskmana- 
ger, de gebruikelijke disk-utility's via de 
desktop. Oki com. Configuratie-pro- 
gramma voor Okimate 20-printer. 
Hardgdos. Laadt de Gdos van Harddisk. 
SPEECH.PRG. Spraak-synthesizer. 
Mon et Geheugenmonitor. Spell. Een- 
voudige spellingchecker. Uemacs. Edi- 
tor voor C en Assembler. 


Print Configuration 


Normal L8cpi 

Elite 12cpi 
Condensed 16cpi 
Enlarged Characters 
Italic Characters 
Double Strike Mode 
Enphasized Mode 
Proportional print 


Skip Perforation 
Half speed 

Print Test line 
Edit Printer Codes 


= 
E 
E 


| 


Finish 


Disk nr. A 111 (enkelzijdig) 

Bmodem. Communicatieprogramma. 
Minidos. Desktop-accessory met file- en 
diskcommands. Hardauto. kies pro- 
gramma's uit auto-folder op harddisk 
partitie C. Spool. 32K printerspooler. 
Ibmfmt. Formatteer disks op MS/DOS 
formaat. Linkline. Zet 8-bit files om naar 
ST en v.v.. Loadram. Vult ramdisk tij- 
dens opbooten. Printcon. Installeert 
printer. Xlisp. Versie 1.7 van deze pro- 
grammeertaal. 


Disk nr. A 112 (enkelzijdig) 

Accload. Hulpprogramma om uit mazi- 
maal 40 accessories er 6 te selecteren, 
samen met 16 accessories: Intram (ram- 
disk), Diskman (file- en disk-com- 
mands), Screensav (screensaver), Spool- 
er (printerspooler), Freeram (vrij geheu- 
gen), Tinytool (disk en geheugenmoni- 
tor), Bigmouth (moppen), Tnylodr (pic- 
loader voor Degas), Phone (Amerikaan- 
se bel-accessoire), UD (upside-down), 
Notepad (bloknoot), Cadenza (dam- 
bord), Fortune (gelukskoekjes), Minidos 
(file- en disk-commands), Tnydegas 
(pic-loader) en Newword (uitgebreide 
tekstverwerker). 


Disk nr. A 113 (enkelzijdig & kleur) 
Aegis animator. Twee demo's gemaakt 
met een bewegend en sprekend hoofd 
en de tweede met een vliegend schip in 
de ruimte onderweg naar een planeet. 


64 


Public-domain-programma'’s 


De Stichting Atari Gebruikers heeft een uitgelezen ’public-domain- 
service’. Public-domain-programma’s zijn gratis of - via registratie 
als 'officieel’ gebruiker - op z’n minst goedkoop. De Stichting Atari 
Gebruikers wil daar, in tegenstelling tot veel andere computerclubs, 
geen slaatje uit slaan. Daarom krijgen leden/donateurs van de SAG 
schijven van de public-domain-service tegen kostprijs, verhoogd 
met een klein bedrag aan administratiekosten, toegestuurd. 


Op veel public-domain-programma’s rust geen copyright. Andere program- 
meurs die hun software aan het public-domain toevertrouwen, vragen een - vaak 
geringe - bijdrage als u van plan bent het programma ook daadwerkelijk te 
gebruiken. In dat geval vindt u de aanwijzingen daarvoor in het betreffende 
programma zelf. In veel gevallen is het ook zo, dat iemand die zich bij de 
auteur(s) als gebruiker van een public- domain-programma registreert, kan 
rekenen op extra's in de vorm van bijvoorbeeld goedkope updates en een 
behoorlijke gebruiksaanwijzing. 

De Stichting Atari Gebruikers bepleit ten zeerste dat mensen die public-domain- 
programma’s gebruiken, zich laten registreren als de auteur van het programma 
dat vraagt en er niet van uit te gaan dat het hier alleen maar gaat om een gratis 
programma. Want uiteindelijk zou dat de dood in de pot kunnen zijn voor de 
verdere ontwikkeling van goedkope computerprogramma’s. 

Programma's uit de public-domain-catalogus van de Stichting Atari Gebruikers 
- en de aanvullingen daarop die verschijnen in Atari Magazine - kunnen worden 
besteld door de daarvoor bestemde bon in Atari Magazine in te vullen en op te 
sturen en tevens het bedrag over te maken aan de Stichting Atari Gebruikers in 
Den Bosch. Ook kan een diskette worden aangevraagd met daarop het complete 
overzicht van public-domain-programma's (s.v.p. wel vermelden of het om ST- of 
XL-programmatuur gaat). Zie voor de bestelbon elders in dit blad. 

Voor nadere informatie over de public-domain-programma’s kunt u zich schrifte- 
lijk wenden tot de Stichting Atari Gebruikers, Postbus 2095, 5202 CB Den Bosch. 


Disk nr. A 114 (enkelzijdig & kleur) 
Showpic2. Programma om met de 10 
meegeleverde pictures een dia-show te 
maken. 


Disk nr. A 115 (enkelzijdig & mono) 

C-compiler. Public domain met beperk- 
te mogelijkheden, compleet met handlei- 
ding op disk. Samen met een ramdisk en 
een command-line interpreter. 2 


Disk nr. A 116 (enkelzijdig & kleur) 
Monarch. Fraaie kleurendemo van de 
beroemde monarchvlinder. Reagan. Een 
levensecht portret van de voormalige 
president van de VS. 


Disk nr. A 117 (enkelzijdig & kleur/ 
mono) 

Carmovie. Mooie demo van een voer- 
tuig over een monorail, met uitleg over 
de werking. Stgraphic. Grafische demo 


van lijnen, blokken en figuren (mono- 
chroom). Vulcano. Demo met vulkaan- 
achtig landschap waarin een dino- en 
een brontosaurus voortbewegen. 


Disk nr. A 118 (enkelzijdig & kleur) 
Voyage. Demo gemaakt met de Aegis 
animator, waarin de Enterprise, een sa- 
telliet en de Space Shuttle langs een 
maanlandschap vliegen. 


Desk Disk 1 Disk 2 Printer Cop Settings End 


Te 


Status 


Disk nr. A 119 (enkelzijdig) 

Atari XL-ST interface-software. Be- 
schreven in Atari Magazine nummer 6. 
De onderdelen en print zijn te bestellen 
bij de SAG Hardware. Adres en prijzen 
staan vermeld in Atari Magazine. 


Disk nr. A 120 (dubbelzijdig & mono) 

Accload. Accessoire-lader. Analyzer. 
Midi-analyzer. Editor. Voor het editen 
van midi-data. Forest. Een race tegen de 
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klok door een doolhof. Keyboard. Pro- 
gramma om toetsenbord te testen. Key- 
scan. Geeft aan welke toets op een key- 
board aangeslagen wordt. Maze. Dool- 
hofspel. Mmonitor. Midi-monitor voor 16 
kanalen (test aanslagen). Mouse. Loop 
heen en weer met de muis en creëer 
grappige graphics. Rewriter. Disk-for- 
matteerprogramma. Scanner. Test het 
geheugen. ST-score. Teken, schrijf en 
print een compositie uit met dit fraaie 
notenbalken-programma. 


Disk nr. A 121 (dubbelzijdig & kleur) 

XXX-international. Serie mooie grafi- 
sche demo's voor de liefhebbers van ho- 
rizontaal en verticaal scrollende demo’s. 


m eur. sorseteese 


Het serienunner 
van deze disk is: 00A122 


Nieuw nunner :. 


CS) D 


Disk nr. A 122 (enkelzijdig & kleur/ 
mono) 

PROTECT.ACC. Accessory om via de 
desktop de diskette op write-protect te 
zetten. E-cube. Tekenprogramma met 
kubussen (van Escher) in monochroom 
en kleur. Fontedit. Fonteditor. Grabber. 
Sprite-grabber uit pictures in low-res. 
Nugrabber. Zet de data van grabber om 
in *.LST-file's. Hexdump. Zet alle output 
naar de printer in hex-dump voor het 
opsporen van b.v. fouten. Jamdos. Oude 
TOS voor de MEGA. Seroll. Voor het 
versnellen van de scroll-snelheid (alleen 
TOS-programma's). Serienum. Wijzig 
het serienummer van een diskette. Slo- 
mo. Slow-motion: maakt de ST langzamer 
via een toetsencombinatie. Ook weer uit 
te schakelen. 


Disk nr. A 123 (dubbelzijdig & kleur) 
Slideshow. Disk met 20 Neochrome-pic- 
tures. 


Disk nr. A 124 (enkelzijdig) 

Startrash. Werkende demo van het spel 
Startrash. Werkt in monochroom, maar is 
bedoeld voor de kleurenmonitor. 


Disk nr. A 125 (dubbelzijdig) 
Command-line-interpreter. Disk met 
compiler, linker, make-prg en een shell 
voor modulair Pascal. Korte handleiding 
toegevoegd. 


Disk nr. STC 175 (dubbelzijdig & mono) 
Sagrotan 4.03. Herkent en desinfecteert 
alle met virus besmette diskette's. Maakt 
onderscheid tussen boosaardig virus en 
boot-diskette's door uitgebreide biblio- 
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theek. (TOS, Aladin, 60 Hz. e.a). Verder 
herkent het programma 'Link'-virussen. 
Een speciaal boot-programma be- 
schermt de diskettes tegen nieuwe virus- 
sen. BCS. Basic Construction Set onder- 
steunt de opbouw van de eigen desktop 
in Gfa Basic. Door een ingebouwd teken- 
programma is het mogelijk de menu's en 
versieringen op het scherm te tekenen 
en iconen willekeurig te plaatsen. BCS 
maakt daarna een zelfstandig lopend Gfa 
Basic programma dat de desktop instal- 
leert en ingebouwde buttons test. G_C 
Shell. Shell voor Gfa Basic. Met dit pro- 
gramma kunnen de interpreter en com- 
piler eenvoudig bediend worden. 


Big Banner V‚1,21 


BIG BANNER 


og aren von 


Jörg Trojan 
Amselweg 9 

5216 Niederkassel 3 
BRO 


Disk nr. STC 176 (enkelzijdig) 

Big banner. Programma om eindeloze 
banners te printen. Maakt meterslange 
tekststroken in verschillende tekstsoor- 
ten en groottes (mono). Lcv10 color. IST 
word-printerdriver voor de Star LC10 
kleurenprinter. Maakt veelkleurige uit- 
draaien mogelijk. Ook voor andere prin- 
ters aan te passen. P2000_ inst. Instel- 
lingsprogramma voor verschillende 
stuurcodes via een accessory voor de 
NEC P2000. Regelafstand, tekstsoort, 
layout, pagina-grootte, e.a. NL 10 inst. 
Verregaand instellingsprogramma voor 
de Star NL10. Als accessory kan de prin- 
ter te allen tijde met eigen wensen inge- 
steld worden (mono). 


A Datei Synbol Zeichnen Block Text Sonstiges 


ie) 
REFE) 


Disk nr. STC 177 (enkelzijdig & mono) 
Transistor. Voor het ontwikkelen van 
electronische schakelingen. Slim uitge- 
dacht tekenprogramma met omvangrijke 
symbool-editor. Met spiegelen, verschui- 
ven en draaien. Zo kunnen ook niet mee- 
geleverde onderdelen ontworpen 
worden. 


Disk nr. STC 178 (enkelzijdig) 
The Vault. Adventure. In een oud Schots 
slot wordt op een morgen de slotheer 


hangend aan een boom gevonden. Alles 
wijst op moord, maar de politie tast in het 
duister. Jij moet het raadsel oplossen. De 
adventure is Duitstalig. 


Disk nr. STC 179 (enkelzijdig & mono) 
Europa. Actiespel met joystickbesturing. 
Een duistere figuur heeft in Europa op 
verschillende plekken bommen verbor- 
gen, die jij als dappere agent moet vin- 
den en onschadelijk maken. Daarvoor 
moet je vier levels doorworstelen, waar- 
voor veel precisie en snelheid nodig is. 


Disk nr. STC 180 (enkelzijdig & mono) 
Ephemeriden. Programma om na ingave 
van een bepaalde tijdsperiode de astro- 
logische tabellen van verschillende ob- 
jekten te berekenen. Daarnaast wordt de 
mogelijkheid geboden, de maan- en 
zonsverduisternissen van een bepaald 
jaar te berekenen en de positie van de 
vier binnenste jupiter-manen op het 
scherm te tekenen. 


Montag Dienstag 


| Mittwoch Donnerstag Freitag 
1. [7a bio 100) Së Firar o Se? 
[ or. kropp 


Info. ` 


Disk nr. STC 181 (enkelzijdig) 

Artus. Rekentraining voor de laagste 
klassen. Artus, de reken-trainer, voert je 
via spelelementen door het saaiere re- 
kenwerk heen (mono). Kopfrechnen. 
Rekentraining voor optellen, aftrekken, 
vermenigvuldigen, delen en worteltrek- 
ken. Verschillende moeilijkheidsgraden. 
Niet alleen voor kinderen. (mono). Rech- 
nen. Bedrijfsrekenen voor zakenmensen. 
Omrekenen van grootheden, wiskundige 
berekeningen, procenten e.d. Fasttest. 
Reactietrainer. Een eenvoudig program- 
ma om de reactiesnelheid te meten (mo- 
no). Stundenplan. Lesrooster-ontwerp- 
programma voor scholieren en leraren. 
Zelfs met meerdere klassen (i/c Gfa 2.0 
- mono). 


Disk nr. STC 182 (enkelzijdig & mono) 
Steckweg. Vriendelijke hulp voor het 
verwijderen van overtollige kilootjes. 
Genereert verminderingsplan en infor- 
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meert over het kaloriegehalte van veel 
levensmiddelen. Print een kalorietabel. 
Alcoholtest. Informatief programma 
over. alcoholgehaltes. Met inachtneming 
van persoonlijke lichaamsbouw bere- 
kent het programma de theoretische 
bloedalcoholwaarde (promillage) en de 
afname daarvan in een grafische tabel en 
geeft informatie over de werking en de 
gevaren. De beide programma's vervan- 
gen geen professionele vakkennis. 


Schield replenish 


Disk nr. STC 183 (enkelzijdig & mono) 
Opus L Driedimensionaal grafisch ac- 
tiespel. In ruime gangen moet je een 
vijandig object opsporen en vernietigen. 
Daarbij stuur je je sonde met de joystick 
door het in realtime getekende labyrinth. 
Wees echter voorzichtig, de vijand loert 
misschien in de volgende bocht al mee. 


Disk nr. STC 184 (enkelzijdig) 

Filebox. Een filebox-selector die zich au- 
tomatisch installeert en daardoor de ori- 
ginele vervangt. Neemt slechts 7 Kb ge- 
heugen in beslag. Alle loopwerken di- 
rect te selecteren. Geeft programma- 
lengte, tijd en datum aan. Tot 16 loopwer- 
ken mogelijk. CMDSVR. Maakt het mo- 
gelijk een programma op te starten ter- 
wijl je niet meer weet waar het stond. 
Daarvoor moet eenmalig een zoek-pad- 
lijst voor de verschillende directories 
aangemaakt worden. Rembo. Vernietigt 
alle REM's (remarks) in een Gfa Basic- 
programma. Een programma wordt hier- 
door wezenlijk korter (mono). Good- 
view. Deze loep maakt een vergroting 
van het beeldscherm mogelijk: 2-,4-,8-en 
16-voudige vergrotingen. Wordt geacti- 
veerd met 'Alternate-shift-shift. Werkt 
met GEM- en TOS-programma's. Con- 
vert. Converteerprogramma tussen de 
verschillende beeldformaten (Degas, 
STAD, PWorks, Doodle, IMG, Aat Direc- 
tor, Neochrome) en verschillende resolu- 
ties. Daarbij ook de gecomprimeerde 
formaten ondersteund. WT-HD. Bestand- 
zoekprogramma voor harddisk (mono). 


Disk nr. STC 185 (enkelzijdig) 
Weller-Tools. Cross-reference-analyse 
voor globale en lokale variabelen zoals 
labels, parameters en procedures. Het 
programma zoekt fouten en geeft voor- 
stellen voor verbetering. Weergave via 
regel en procedure-verwijzing. Uitvul- 
functie voor analyse van programma- 
structuren. Talrijke hulproutines. Voor 
Gfa Basic 2.0, 3.0 en Omnikron Basic. 
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Disk nr. STC 186 (enkelzijdig & mono) 
Diskret. Grafische voorstelling van dis- 
crete verdelingsfuncties, binominaal of 
meetkundig. De weergave is voor verde- 
re bewerking als bestand te gebruiken. 
DREIECK. Dit programma berekent uit 
drie typische waarden van een driehoek 
verschillende andere. Pendel. Simulatie 
van een draaiende pendel met variabele 
demping en uitwijkhoek. Korper88. Be- 
rekening van meetkundige figuren. Ku- 
bussen, prisma's, holle cylinders, pyra- 
midepunten, kogels, rechthoeken, ko- 
geldoorsnedes, ruiten, parallellogram- 
men, trapeziums, driehoeken, kruisen, 
kruisdoorsnedes, ellipsen e.a. Kredit. 
Berekeningen uit het kredietwezen. Kos- 
ten, baten, effectiviteit, verschil, vergelij- 
kend, herdisconto. 


Geburtetao zb.-85.88 Mane — erster Buchstabe grof zb.Friedertch 

Dedertende Geschichtliche Ereignisse 
Geben Sie einen Männlichen Vornanen ein ? John 

John Ford 1895 - 1973 amer, Filmproduzent und Pegisseur. 

John Boyd Dunlop 1840 - 1921 Irischer Tierarzt und Erfinder. 

John Steinbeck 1902 - 1968 aner. Schriftsteller, Fürchte des Zorns 

John Knittel 1891 - 1978 Schweizer Schriftsteller. 

John Hayne 1987 - 1979 aner. Filmschauspieler. Erlag einen Krebsleiden, 


John Fitzgerald Kennedy 1917 - 1963 aner., Politiker, 1961 wurde er 35. 
Us Präsident. Ernordet, 


John Constable 1776 - 1837 engl. Landschaftsnaler-Heister seines Genres. 


Bitte drücken Sie eine Taste 


Disk nr. STC 187 (enkelzijdig & mono) 
History. Noemt bij elke mannelijke of 
vrouwelijke voornaam bekende histori- 
sche en hedendaagse personen met de- 
zelfde naam. Interessant naslagwerk. 


Disk nr. STC 188 (enkelzijdig & mono) 
Brain. Quizspel voor veeleisenden. Pre- 
cies 1001 vragen uit verschillende weten- 
schappelijke gebieden worden gesteld. 
Het niveau is hoog. Voor liefhebbers van 
Trivial Pursuit zeer aan te bevelen. 


Disk nr. STC 189 (enkelzijdig) 
Translator. Vertalingsprogramma. Dit 
programma zoekt in zijn circa 8.000 
woorden bevattende bibliotheek het ge- 
zochte op en toont de Engelse vertaling. 
Daarnaast kijkt het ook, of sommige be- 
grippen meerdere betekenissen 
hebben. 


fur akte ATARI ST Computer \ 
written 1988 ou 


oid 


Disk nr. STC 190 (enkelzijdig) 

Quicklearn. Woordenprogramma met 
een omvangrijke woordenverzameling in 
het Engels en een algemene vreemde 
woordenlijst. Ook een kleine excursie in 
de biologie is met een vitaminebiblio- 
theek mogelijk. Natuurlijk kunt je je ei- 
gen bestanden opbouwen aan de hand 


van de verschillende mogelijkheden 
(mono). Schreibmachine. Een vrij in te 
stellen schijfmachinecursus. Zelf geko- 
zen oefeningen kunnen gebruikt wor- 
den. Vinger- en tekstoefeningen helpen 
naar vloeiend 10-vingertypen. 


^ Zeilenanfang $ Zeilenende \t Tabulator [1 Menge [^] AusschluBnenge} 
- beliebiges Zeichen # vorhergehendes Zeichen beliebig oft | ODER 


houst A e 
E a er ii en 


uchpfade aus: | e Czech 
jaun durchsuchen:) Startknoten: Wi KA 


EEN 


Jet word format) [__Dateinane 


1 (C Suchi Jion] 
(aur Dateiname] Hilfe EE 
invers  ] (Suchpfadliste zt [_ Programm} 


EK is wurscht 


[_Schweinsgalopp 


Zeilennunnern |) [anhängen —] Däi 


L Ggs | 


Disk nr. STC 191 (enkelzijdig) 

H Wandel, Wijzigt gemaakte bestanden 
van RCS in Gfa 3.0-source. Switcher. 
Multi-user-utility. Verstopt zich op de 
achtergrond en maakt 50/60-omschake- 
ling, toetsklik-uitschakeling, beeld-in- 
verteren en beeldscherm-uitschakeling 
na 3 minuten mogelijk. Softwarematige 
noodrem, variabele tijdloep en warme 
en koude start. X32-Konvert. Voor het 
converteren van Musix32 in een voor het 
operating system DOSOUND begrijpelij- 
ke vorm. Daardoor kun je muziekstuk- 
ken moeiteloos opnemen in b.v. Basic- 
en C-programma's. Accload, DTA, 
Change_acc. Programma's om te kiezen 
tussen meerdere accessories en autos- 
tart-programma's. Greifer. Comfortabel 
zoekprogramma voor tekstblokken. 
Zoekt uit een bestand of uit een complete 
directory enkele of meerdere tekstpas- 
sages en schrijft deze naar wens in een 
bestand weg. Vele opties (mono). 


Disk nr. STC 192 (enkelzijdig) 
Labyrinth. Behendigheidsspel. Door het 
bewegen van de muis wordt een met 
parcours belegd blad bewogen. De 
daarop bewegende kogel moet in het 
finischgat getransporteerd worden. Het 
parcours kan vrij gemaakt, veranderd en 
bewaard worden (mono). Roboter. Doel 
van dit spel is in elk van de levels een 
sleutel op te sporen. Alleen met deze 
sleutel opent zich een weg naar de vol- 
gende spel-level. Daarbij word je door 
robotten gehinderd en door bommen in 
gevaar gebracht (mono). Zomino. Voor 
het oplossen van de rekenopgaves met 
verschillende symbolen uit allerlei tijd- 
schriften. Je kunt ook je eigen hersenen 
laten werken door de opgaven te ontra- 
felen. Viercijferige variabelen. (mono). 
Symbolik. Vergelijkbaar met Zomino, al- 
leen voor tweecijferige variabelen. 


Disk nr. STC 193 (enkelzijdig & kleur) 
Speed Master. Kleurrijk arcade-ac- 
tiespel voor de joystick en snelle re- 
flexen. In vele levels moeten voorwerpen 
verzameld worden. Daarbij word je door 
mutanten gehinderd. 
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FuncCalc Datei Bindungsumgebung Optionen 
u _ \FUNCCRLC\MATHEOL, ENV H 


\FUNCCALC\MATHEG2, ENV 
Definitionen in der EE 


bergi? = 2.00000000000880 IN Ei Daten 
09 = ELi: g0); 1m,- 11,4 Di = ght) 
go) = exp D ) po) = Sin Get Zektan 0) 
z (x) = cos(x+2+x*tan(x)) 


Disk nr. STC 194 (enkelzijdig & mono) 
Funcalc. Programma voor numerieke 
wiskunde. Opgave en berekening van 
gewenste variabelen en wiskundige 
functies. Begrensd definieerbare func- 
ties, bijvoorbeeld f(x)[-2;3], en bereiken. 
Directe omzetting in 68000-machinetaal 
(hoge snelheid). Simpson-integraal-bere- 
kening. 


Disk nr. STC 196 

BTX desk. Hulpprogramma voor BTX- 
decoderuitbreiding (de Duitse verwant 
van Viditel). Het is mogelijk om bladzij- 
den op te slaan, te evalureren, als asci- 
file te saven of ze, zoals ze waren, via de 
decoder weer op het scherm te zetten. 


[ Desk Dater ap 
A: \FONTPRIN. TER\DRAFT\, 


Disk nr. STC 197 

De gehoorzame dienaar, die altijd naast 
de computer staat, namelijk de printer, 
daaraan is deze diskette volledig gewijd. 
Drie programma’s die de printer bij z'n 
waardevolle werk ten dienste kan staan. 
Hardcopy. Assesory om ’n screendump 
te maken. Het beste programma uit de 
PD (en verder), variabele afmetingen 
verstelbaar 3*2 mm tot 30*21 mm (maxi- 
maal 8296 vellen). Vaste voorinstelling 
Din A0 voor 24 en 8 naaldsprinters (totaal 
6 verschillende dichtheden) 0, 90, 180 en 
210 graden gedraaide afdruk. Printout 
inverteren. Linker kantlijn instellen, 
beelduitsnede printen. Fontprinter. Cre- 
atie van 9 naalds download fonts (draft 
en NLQ) Met een confortabele editor 
kunnen fonts worden gemaakt, samen 
met diversen printer afhankelijke instel- 
lingen. Een ander programma zorgt er 
dan voor, dat de fonts (van de autofolder) 
naar de printer worden gestuurd. Dit 
opent dus de weg naar een eigen teken- 
set etc. Posterprint. Een in Omikron Ba- 
sic geschreven programma voor het af- 
beelden van posters (sourse-code mee- 
geleverd). Print het gehele beeldscherm 


in posterformaat. 
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Disk nr. STC 198 (monochroom) 
Spriteed. Een comfortabele sprite-edi- 
tor. Dankzij de uitgebreide functieset is 
het maken van sprites met dit program- 
ma erg eenvoudig. Het programma 
maakt een file, die door de meeste pro- 
grammeertalen kan worden ingelezen 
en/of meegelinked. Edi. Een machtig 
stuk gereedschap, dat sprites, muis- 
vorm, grafische blokken en vulmaskers 
zelf kan definiëren. Het werkt tot op he- 
den alleen in low-resolutie maar is wel in 
staat om objekten voor hogere oplossen- 
de vermogens te creëren (kleur). Sprite- 
klau. Doorzoekt andere programma’s op 
plaatjes en sprites. Deze worden aange- 
geven, ze kunnen worden veranderd en 
later in een eigen programma worden 
gebruikt. Loopt alleen met minimaal 
1 Mb geheugen (mono-kleur). 


loses eel een ` 
SR d 
Sa 


Kapital: 26360 
Gefängnis-frei-Karten: 1 


Sidhe 4 


SC ES Dragon sort 


Disk nr. STC 199 - spellen 

Ramses. Het oude spel met de lichte en 
donkere stenen op de ST gesimuleerd. 
Pas op: de computer is erg goed (mono). 
Monopoly. Het bekende bordspel in 
electronische uitvoering. Loopt alleen op 
IM of meer geheugen. 


Disk nr. STC 200 

Fussbalmanager. Je bent manager van 
een voetbalteam. Dit programma geeft je 
alle mogelijkheden van aan- en verkoop 
van spelers. 


Disk nr. STC 201 

Verein. De ideale oplossing voor secre- 
tarissen van verenigingen: complete da- 
tabase, monochroom. Uberweisung. 
Programma voor het invullen van een 
Duits geldstortingsbewijs. 


Disk nr. STC 202 

Lotto-simulatie’s. Wie droomt er niet 
om eens een grote prijs in de lotte te 
winnen. Lottomatic. Dit programma 
geeft aan de hand van de gegevens van 
eerdere trekkingen een voorspelling van 
de vermoedelijke trekkingcijfers. Lotto. 
Met dit programma kun je je lottofomu- 
lier controleren en wordt desgewenst re- 
kening gehouden met b.v. Vollsysteem 
en het VEW-kurzsysteem. Loopt alleen 
monochroom. 


UPDATES 

Disk nr. STC 7 

Xlisp V 2.0. Nieuwe mogelijkheden van 
kunstmatige intelligentie. 


Disk nr. STC 115 
Sherlock. Nieuwe Engelse tekst. 


Disk nr. STC 123 
Hyperformat 2.57. Nu ook als accessory. 
Met parameter-instellingen die vastge- 
legd kunnen worden, en enige belangrij- 
ke veranderingen. 


Disk nr. STC 141 
Cli. Nieuwe commando's, geïntegreerde 
regel-editor. 


Disk nr. STC 142 

Scanner 1.4. De software werkt nu ook in 
de middelste resolutie. Het maken van 
snapshots is nu ook mogelijk en de scan- 
data worden sneller omgerekend. 


Disk nr. STC 143 

Superfilecopy V 2.5. Vernieuwde versie. 
Bitte ein bit V 3.3. Veranderingen t.o.v 
V 3.1: Hyperformaat voor de Mega-ST, 
steprate gewijzigd, fout bij de kleuren- 
accessory-versie opgelost, virustest, 
maximum aantal tracks verhoogd tot 90. 


Disk nr. STC 147 

Cmdevr 4.6. Starten van programma's 
die hulpfile's laden (b.v. IST Word) is nu 
ook mogelijk, maximale zoekpaden ver- 
hoogd en TOS koude start-optie inge- 
bouwd. Fsel box. IST Word kan nu de 
format-optie van deze accessory gebrui- 
ken en onderstrepen loopt bij een oude 
TOS niet meer uit op een systeem-crash. 
Datei. Veiligheidscontrole, sneller, ex- 
port mogelijk. 


Disk nr. STC 151 
3D-fractals. Nieuwe menusturing, 
beeldschermberekening e.a. 


"ARA: 


GE 
| Ein Program ven Sven Hauth | 


Disk nr. STC 161 (dubbelzijdig & mono) 
Gewijzigd 

Dakar. Autoracespel met een racebaan- 
constructieprogramma. Twee personen 
strijden op een zelf ontworpen baan om 
de winst. Parcourdelen en auto’s zijn te 
veranderen. Dodg em. Twee racewa- 
gens op botsavontuur. Alleen door een 
goed reactievermogen kun je uitwijken. 


Disk nr. STC 168 
Life 60. Nu met 60 i.p.v. 50 beelden per 
seconde, ook voor de Mega-ST. 


Disk nr. STC 175 

Sagrotan V 4.05. Nu ook met complete 
test van een diskette of van de gehele 
harddisk op een linkvirus. Verder nog 
meer vergelijkingsvirussen in de pd-ser- 
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Programma's voor 6502-processor op de ST 


ST Xformer: de 
achtbit emulator 


Voor de Atari ST zijn diverse 
emulator programma’s 
verkrijgbaar. Met behulp van 
emulator-programma’s is het 
mogelijk op de ST programma’s te 
draaien die geschreven zijn voor 
andere computers. Al ruim twee 
jaar bestaat voor de ST een 
emulatorprogramma dat gebruikt 
kan worden om programma’s te 
draaien die geschreven zijn voor 
een computer met een 6502 
microprocessor. Ernest Schreurs 
bespreekt laat er zijn licht over 
schijnen. 


Door Ernest Schreurs 

In eerste instantie was het emulatorpro- 
gramma voor de 6502 gemaakt om de 
Apple II computer te emuleren. De au- 
teur kreeg al gauw te horen dat hier niet 
zoveel interesse voor was. Als het pro- 
gramma nu eens een Atari 800 zou emu- 
leren, tja dan... Dus ging de auteur aan 
de slag. Het resultaat was een program- 
ma dat in staat was het woordje READY 
op het scherm te toveren. Atari Basic 
werkte dus min of meer. 

Vrij snel nadat dit programma op de 
bulletin boards verscheen, nam Atari 
contact op met de auteur, Darek Mihoc- 
ka. Darek had gebruik gemaakt van het 
Operating Systeem en de Atari Basic die 
hij gekopieerd had van de ROMs. Dat 
was dus gen stuk software waarvan het 
copyright bij Atari berust. Atari was be- 
reid Darek toestemming te geven ge- 
bruik te maken van deze software op 
voorwaarde dat hij de source-code van 
zijn emulator zou publiceren. Dat is ge- 
beurd en daarmee was de eerste versie 
van de Atari 800 emulator een feit. 


Tweede versie 

De tweede versie van deze emulator was 
op komst. De eerste draaide slechts 
twintig procent van de snelheid van de 
echte Atari 800. Na verbeteringen draait 
de huidige versie ongeveer op veertig 
procent. Darek was ook iets meer be- 
kend geraakt met GEM en zodoende 
werd dus ook wat gedaan aan de pre- 
sentatie van het geheel. Drop-down-me- 
mus en dialoog-boxen werden inge- 
bouwd. Ook werden enkele problemen 
opgelost die zich in de eerste versie 
voordeden. 
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DU Xforner II 


S 


Intro-scherm van Xformer. 


Een groot voordeel van deze emulator is 
de prijs. Hij kost niets. Dus als het pro- 
gramma niet doet wat je ervan verwacht 
had, heb je niets verloren. Maar als het 
programma doet wat je ervan verwacht- 
te, is het de bedoeling dat je je tegen een 
geringe vergoeding als gebruiker laat 
registreren. Dit is het shareware-prin- 
cipe. 


Overzetten 

Wat valt er verder nog te verbeteren aan 
een emulator die werkt? Wel, een pro- 
bleem met emulators is vaak het overzet- 
ten van software. De meest gebruikte 
methode is via een modem of een null- 
modem het programma overhalen. Veel 
software kan echter niet op deze wijze 
gekopieerd worden. Voor de achtbit 
Atari-systemen is er wel een programma 
dat een floppy kan comprimeren en als 
bestand kan oversturen. Dit programma 
moet dan gebruikt worden om boot-dis- 
kettes over te zetten op de ST. Dit werkt, 
maar is nogal omslachtig. Bovendien 
werkt het niet met programma's die te- 
gen kopiëren beveiligd zijn. 

Een logische volgende stap was het aan- 
sluiten van de achtbit hardware op de 
ST. Darek pluisde uit hoe dit gedaan kon 
worden. Daarna schreef hij programma- 
tuur om deze hardware aan te sturen 
vanuit de ST. Ook in de emulator werd 


deze programmatuur toegevoegd. Het is 
nu mogelijk om de emulator een diskette 
te laten lezen en schrijven. Hierdoor is 
het niet meer nodig om software te ko- 
piëren naar de ST. Men kan gewoon de 
achtbit diskette in de achtbit diskdrive 
stoppen en dan de emulator van deze 
diskette laten opstarten. Dit is mogelijk 
vanaf versie 2.21 van deze emulator. 


Kabel 

Een kabel verbindt de achtbit randappa- 
raten met de ST. Deze kabel heeft aan 
een kant de bekende Atari rand appa- 
raat stekker, de 13-polige MOLEX SIO 
connector, en de andere zijde een 25- 
polige male DB-25 connector, die in de 
printerpoort van de ST past. Dit klinkt 
misschien wat vreemd, maar de printer- 
poort op de ST is eigenlijk een parallel- 
invoer en -uitvoerpoort. Men kan dus 
ook informatie inlezen van deze poort. 
Daar wordt nu dus dankbaar gebruik van 
gemaakt. Darek maakt deze kabel, en 
men kan deze tegen een vergoeding bij 
hem bestellen. 

Je kunt ook een gewone achtbit kabel 
nemen en daar een van de connectors 
afknippen. Je houdt dan een kabel over 
met aan een kant de 13-polige connector. 
Aan de andere zijde moet dan de 25- 
polige male DB-25 connector worden 
aangesloten. Een standaard Atari-kabel 
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heeft 13 gekleurde draadjes. Hier heb- 
ben we er maar 6 van nodig. 


pin 2 - rood 

pin 3 - oranje 

pin 4 - zwart, of metaal met een zwart 
hoesje 

pin 5 - groen 

pin 7 - paars 

pin 10 - blauw 


Controleer wel eerst of deze kleuren 
overeen komen met uw kabel. De pin- 
nummering is wat vreemd, dus hieron- 
der een tekening met de pin nummers, 
gezien van de soldeerzijde. 


LE UR e e ee, 
e EE Nk DE E ob Lë 


Aan de andere zijde moet dus een 25- 
polige male D-connector worden aange- 
sloten. Hieronder het schema van deze 
D-connector: 


\43 4241109 0-7 6 A 3-24 


\ 25 24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 / 


De pennen die we nodig hebben zijn 
aangegeven in onderstaande tabel. Denk 
eraan dat er verschillende kabels be- 
staan, dus misschien kloppen de kleuren 
niet. 


Seriele poort 


Kleur DB-25 pen functie 
CLOCK OUT 
DATA IN 


GROUND 
DATA OUT 
COMMAND 
+5 Volt 


Soms is de zwarte draad verbonden met 
pen 6 in plaats van pen 4. Dit is geen 
probleem, daar pen 4 en 6 beide 
GROUND zijn in de Atari-kabels. Zorg 
dat de niet gebruikte draadjes geen con- 
tact maken met elkaar of met andere 
draadjes. Schroef het kapje op de DB-25 
connector en meet alle verbindingen nog 
eens door met een Ohm-meter. Bij on- 
juiste verbinding kunnen beschadigin- 
gen optreden in de ST en de achtbit 
randapparaten. 

Als alles klopt, kan de zaak aangesloten 
worden. Denk er wel aan dat de STRO- 
BE-aansluiting - die als +5 Volt-aanslui- 
ting wordt gebruikt - in de printerpoort 
van de ST geen 50 milliampere kan leve- 
ren, zoals de achtbit computers dat kun- 
nen. Randapparaten zoals de ApeFace 
printer-interface kunnen dus niet aange- 
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Atari 400/800/800XL/130XE Configuration B 


Operating System 


4098/8808 XL/XE 


VBI Rate 


1 HES 


Disk name 


-- off -- 
-- off -- 


Save disk file 


Di; 


(JC 02: 


Load disk file 


Atari BASIC 


IN KTA 


Flaatinas Point 


KL Lik GAK (XL) BEE 


density: N/A Free: N/A 
density: HZA Free: H/A 


+4 Directories Ab Disk I/D Speed 


Parallel port usage: 


ee) CS 


To main Menu 


Power On 


Le Ter 


unfreeze 


eren van pe PER -opties. Se SE een oude 800/400 e emuleren of een XL/XE en je 


kunt onder meer de diskdrives instellen. 


sloten worden, daar deze de voeding uit 
deze poort gebruiken. Als toch een der- 
gelijk apparaat aangesloten moet wor- 
den, moet men op een andere manier de 
5 volt van de ST aftakken en op de kabel 
aansluiten. Op de cartridge-poort kan 
men daarvoor een 5 volt aansluiting vin- 
den. Voor de meeste apparaten is dit 
echter niet nodig. Vrijwel alle rand appa- 
raten - zoals printers - kunnen zonder 
meer aangesloten worden. 


De ST kan ook gebruikt worden om een 
randapparaat te emuleren. Daarvoor 
moet men de DATA IN- en DATA OUT- 
Pinnen omwisselen. Bovendien zal dan 
de 5 Volt-aansluiting moeten vervallen. 
Daarna moet men zelf wat software 
schrijven. De source-code voor de ca- 
ble-driver is te lang om af te drukken. 
Het is echter relatief simpel voor ervaren 
programmeurs. Het achtbit seriële proto- 
col is volledig beschreven in het "Opera. 
ting System User's manual”. Het zou ove- 
rigens mooi zijn als iemand een driver 
zou schrijven die toestaat de achtbit dis- 
keenheid te gebruiken met GEMDOS en 
daardoor met alle ST-software. 


130 XE 

De ST Xformer draait nog net op een ST 
met een megabyte aan geheugen. Er be- 
staat wel een junior-versie die op een 
512K-machine werkt, maar die bevat niet 
alle mogelijkheden. Een geheugen van 
minstens een megabyte is dus wel nodig. 
Men heeft momenteel de keuze tussen 
de emulatie van een gewone 800 of een 
800 XL. En binnenkort zal er versie zijn 
die de 130XE kan emuleren. 

Hoewel er andere methoden bestaan om 
de ST met achtbit apparatuur te verbin- 
den, is dit de enige manier die geen 
verdere hardware of modificaties ver- 
eist. Toekomstige versies van de Xfor- 


mer zullen deze kabel kunnen blijven 
gebruiken. Het ontwerp van deze kabel 
is eigendom van Darek. Het is toege- 
staan om een kabel voor eigen gebruik 
te maken gebaseerd op deze gegevens. 
Het is niet toegestaan deze kabels te 
fabriceren met commerciële doeleinden. 


Shareware 

Zoals eerder vermeld, dit programma is 
shareware. Wie zich registreert, krijgt 
over heel 1989 ondersteuning en recht 
op nieuwe versies. Bovendien krijgt de 
geregistreerde gebruiker een handlei- 
ding en een programma waarmee be- 
standen kunnen worden overgezet van 
het ST-formaat naar het achtbit-formaat 
en terug. Een onmisbaar hulpmiddel in- 
dien men beide machines bezit. 
Registreren is mogelijk door een post- 
wissel te sturen. De kosten zijn $20 voor 
wie zich alleen voor de Xformer wil regi- 
streren. Wie een kabel wil, moet daar- 
voor $23 sturen. Daarenboven moet $3 
aan verzendkosten betaald worden. Dit 
alles in Amerikaanse Dollars. Het adres 
is: 

Darek Mihocka 

Box 2624, Station B 

Kitchener, Ontario N2H ENZ 

CANADA 
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DLS 


ST/XL 


Facsimele-interface voor Atari ST en X1/XE 


Vast kijken naar 
de krant van 
de volgende dag 


Het nieuwste stukje kantoor- 
invertaris voor steeds meer 
bedrijven is de fax, meestal de 
telefax. Een telefax is een soort 
lange-afstand-kopieerapparaat via 
de telefoonlijn. Je stopt er een 
document in en draait het 
telefoonnummer van het bedrijf 
dat je wilt verblijden met een 
kopietje. Het ding eet dan je papier 
op, doet onder astmatisch gepiep 
wat dingen met lampjes en 
verzendt een gedigitaliseerd beeld 
naar de ontvanger. De telefax van 
de ontvanger vertaalt de piepjes 
weer in beeldinformatie en spuugt 
een redelijk gelijkende kopie uit. 


Door Karl M. Lubarsky 

Ton van Rosmalen 

Maarten van Breemen 
Het grote verschil met de oude trouwe 
telexmachine is dat geen karakters, 
maar beelden worden verzonden. Ook 
een handgeschreven brief of een hand- 
tekening kunnen worden overgezonden. 
In feite kun je van alles een beeld ver- 
zenden, als je het maar plat genoeg 
stampt. Die telefax wacht nog een grote 
toekomst. Niet alleen bedrijven gebrui- 
ken een telefax. Een beetje yuppie heeft 
ook zo’n ding staan. Zeker nu het nieuwe 
van de autotelefoon er af is. 


Niet nieuw 

Wat veel mensen niet weten, is dat dat 
telefaxgedoe helemaal niet nieuw is. Al 
sinds jaar en dag worden beelden van de 
ene kant van de aardbol naar de andere 
kant gestuurd. Echter niet met de tele- 
foon, maar over de radio. Het basisprin- 
cipe is heel eenvoudig. De eerste facsi- 
mile bestond uit een rol waaromheen het 
papier gespannen werd. Met wat lensjes, 
een lampje en een lichtgevoelige cel 
wordt een lichtpuntje op de rol geprojec- 
teerd. Hoe donkerder het papier is, hoe 
minder licht via het papier op de lichtge- 
voelige cel valt. Uit de fotocel komt dus 
een elektrisch signaal wat evenredig is 
met de ‘kleur’: de grijswaarde van het 
puntje op het papier. De rol draait lustig 
rond en na iedere volledige omwenteling 
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Een met de Atari opgevangen foto van het Westduitse persbureau DPA (Deutsche Presse 
Agentur). Het is niet de kwaliteit van de foto-ontvangers op de kranten, maar die kosten dan ook 


een veelvoud van een ST of een XL. 


wordt het lampje met het hele lenzenstel- 
sel een stukje in de richting van de leng- 
te-as verschoven. Zo wordt langzaam het 
hele papier afgescand, alsof er een ap- 
pel wordt geschild. 


De elektrische signalen worden vertaald 
in frequenties en worden uitgezonden. 
Een hoge fluittoon voor lichte stukken en 
een lage toon voor donkere stukken. Al- 
les daartussen zijn de grijstinten. Aan de 
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andere kant van de rol zit een pennetje 
dat met een elektromagneetje op het pa- 
pier getrokken kan worden. De ontvan- 
gende fax zet de fluittonen weer om in 
elektrische signalen en die besturen het 
elektromagneetje van het pennetje. Dat 
pennetje wordt, afhankelijk van de hoog- 
te van het signaal, met meer of minder 
geweld op het papier geduwd. 

Als zowel de zender als de ontvanger 
exact dezelfde snelheid gebruiken en 
ook op hetzelfde moment starten, zal er 
een mooie kopie bij de ontvanger op de 
rol verschijnen. Tegenwoordig wordt er 
natuurlijk geen rol meer gebruikt. Een 
moderne fax heeft meer het voorkomen 
van een fotokopieermachine. De signa- 
len zijn echter nog steeds hetzelfde. 


Interface voor Atari 

Met een gering aantal onderdelen is een 
eenvoudige radio facsimile-interface te 
maken voor de Atari computers. Hart van 
de schakeling is het ic XR2211. Dit is een 
IC met de Frequency Shift Keying demo- 
dulatie techniek. Het fax-signaal wordt 
van de hoofdtelefoon van een radio ge- 
nomen. Afhankelijk van een instelbaar 
kantelpunt worden hoge en lage fre- 
quenties omgezet in een logisch binair 
signaal. De schakeling kan dus maar 
twee kleuren herkennen: boven de kan- 
telfrequentie of daaronder. Alle grijs- 
waarden worden of zwart of wit. 

Dit binaire signaal wordt bij de XL en XE 
computers vanaf de joystickpoort gele- 
zen. Bij de ST wordt het signaal op de 
printerpoort gezet. De printerpoort is na- 
melijk eenvoudig te programmeren voor 
input. 


Even snel 

Zoals al is gezegd, is het belangrijk dat 
de zendende en ontvangende fax exact 
even snel draaien. In echte Fax machines 
zit een flink stuk elektronica dat de snel- 
heid regelt. Bij de hier besproken scha- 
keling ontbreekt die elektronica. Alle ti- 
ming wordt door het programma ver- 
zorgd, met als resultaat een eenvoudige 
interface en een moeilijk programma. 
Nota Bene: deze schakeling is niet te 
gebruiken op het telefoonnet. De modu- 


Reset 


i mon 


wer te 


bona EH 


me tte 
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Een foto van een Boeing 747, zoals die is verschenen op het met van het Franse persbureau AFP 
(Agence France Presse) en via een ontvanger en de interface geconverteerd naar de com puter. 


latietechnieken zijn min of meer gelijk 
maar het PTT net staat onder een fikse 
spanning. 

Het ic XR2211 is makkelijk te krijgen. Het 
is wel aan te raden om in verband met 
straling van computer en monitor, de 
interface in een aluminium kastje te bou- 
wen en afgeschermde kabel te gebrui- 
ken. De benodigde 5 volt voeding kan 
via joystickpoort 2 van de ST worden 
betrokken. Beter nog is om de print te 
voeden met een batterij en een 5 Volt 
spanning-stabilisator. 

De kosten van de hier beschreven inter- 
face zijn gering: als je het geheel zelf 
bouwt ongeveer f. 25,-. Als zelf bouwen 
te moeilijk is: het printje is bij de SAG te 
verkrijgen, samen met programmatuur 
en programma-handleiding. 


Goede ontvanger 

De interface mag dan niet veel kosten, 
een ontvanger is echter veel duurder. Je 
kunt je Ghettoblaster of wereldontvan- 
gertje van een paar tientjes hier echt niet 
voor gebruiken. Voor de ontvangst van 
de facsimile-signalen met de interface is 


Bi 


ge Eat ij : 


Een weerkaartje, 
| ontvangen via de 
facsimele-converter. 


een goede communicatie-ontvanger met 
speciale demodulatietechnieken nood- 
zakelijk. De fax-signalen worden name- 
lijk via een zijband uitgezonden. Met een 
gewone ontvanger hoor je dan alleen de 
draaggolf iets varieren. De interface kan 
hier niets mee doen. 


Storing door ST 

Een ontvanger met een BFO, een zoge- 
naamde Beat Frequency Oscillator, is het 
absolute minimum. Zelf heb ik een Pana- 
sonic DR28 ontvanger gebruikt, waarbij 
de lange golf opnieuw was afgeregeld 
op een lagere frequentie. Een stabiele 
kortegolf ontvanger met een SSB (Single 
Side Band) mode en een buitenantenne is 
aan te raden. De buitenantenne is nodig 
omdat de Atari, en zeker de ST, een 
behoorlijke storing geeft op de korte 
golf. De kloksnelheid van de ST is im- 
mers al 8 megahertz. De monitor stoort 
nog het meest. Op de lange golf is de 
storing minimaal. De DR28 ontvanger bij- 
voorbeeld werkt dan ook zonder buite- 
nantenne goed op de lange golf. Aan de 
korte golf heb je echter niets. 


Toonhoogte 

Het herkennen van een fax-signaal kan 
de eerste keer een probleem zijn. Op 
kant B van de XL/XE-diskette (diskette in 
drive 1 en computer aanzetten) kun je de 
verschillende tonen van een fax-uitzen- 
ding beluisteren. De toonhoogte is ech- 
ter ook afhankelijk van de ontvanger. Als 
je het signaal eenmaal gehoord hebt, 
herken je het altijd. Het is een zich con- 
stant herhalend ‘riedeltje’. De snelheid is 
meestal twee keer per seconde, ofwel 
120 lijnen per minuut (lpm) maar er zijn 
ook zenders met 60 of 240 lpm. Afhanke- 
lijk van deze snelheid wordt van een 1- 
‚2- of 4-Hz.-zender gesproken. 


ST/XL 


Afstellen 

Omdat alleen met zwart-wit gewerkt 
wordt, is het heel makkelijk om de inter- 
face in te stellen. Dat is maar goed ook, 
want je moet de interface praktisch bij 
iedere foto bijregelen. Er zitten twee re- 
gelaars op. Een voor de frequentie en 
een voor het contrast. Met de eerste stel 
je de kantelfrequentie in, met de tweede 
de regelbreedte. Met het contrast hele- 
maal open moet de frequentie zo worden 
ingesteld dat de led in het ritme van de 
toontjes knippert. Start het programma 
en regel aan de hand van wat je ziet het 
kontrast bij. Het is verstandig om een 
aantal lijnen te laten scannen zodat te 
zien is waar de kantlijn zit. 

Nu is het alleen nog zaak om te synchro- 
niseren. De snelheid is bijna altijd goed. 
Alleen sommige Britse zenders lopen 
wat sneller. Wijzigen van het aantal ko- 
lommen heeft effekt op de snelheid, dus 
verstel dat ook niet te snel. De kantlijn 
bijstellen is het enige dat dan nog ge- 
daan moet worden. 


Drie programma’s 

Er zijn drie programma's voor deze inter- 
face. Een voor de XL/XE en twee voor de 
ST. Het eerste programma voor de ST 
heet Wefax. Het tweede, Facsimele ST, 
staat in de Public Domain bibliotheek 
van de SAG. Facsimele ST is het meest 
uitgebreide programma van de drie, met 
als bijzonderheid het spiegelbeeld scan- 
nen, en het automatisch omschakelen 
naar een vers beeld. Een wat meer uitge- 


Biz Contrast. 
Pl-Freq.tontr. 


XLA 5) | Wefax Converter XL-ST 


Data 


+5\olt 


© Qu 


Een satellietbeeld van het zuiden van Europa 
en het noorden van Afrika. Duidelijk is in het 
midden Spanje te zien. 


breide handleiding zit bij de betreffende 
programma’s. 


81/28 @ 


USCH 


Start scannen Toets R Toets R Toets 5 
Wissel mode Spatie Spatie Spatie 
Opslaan beeld H 8 H 

Laden beeld L L L 
Beeldforaaat Micropainter Degas Degas 
Kantlijn instellen A, Cen 1 
Spiegelbeeld nee ja, toets W 
Aantal schersen 1 4 

Maximale snelheid HI AW 
Snelheid wijzigen Za dch 


Tabel 1 


Hieronder volgen de frequenties van en- 
kele goed te ontvangen zenders. 


Weerkaarten 
Weerkaarten 


117,4 Khz 
134,2 Khz 


Offenbach Meteo 2 
Offenbach Meteo 1 


Paris Meteo 


Bracknell Meteo 
Moscow Meteo 
DEA, Hamburg 


131.8 KHz 
2618,5 KHz 
5150.0 KHz 

139,0 KHz 


Weerkaarten 
Weerkaarten 
Weerkaarten 
Persfoto's 


10678, 2 KHz Persfoto's 


Onbekend station 


Tabel 2 


DPA-Hamburg (Deutsche Presse Agen- 
tur) is op de lange golf de sterkste zen- 
der. je Avonds tot elf uur is er bijna 
continu een uitzending. Behalve zater- 
dags. Op zondag is er immers geen 
krant. Het is heel boeiend om "e avonds 
laat de persfoto's uit de lucht te plukken. 
De volgende ochtend staan dezelfde fo- 
to's in de krant! Opvallend is dat de foto's 
in spiegelbeeld worden verzonden. Dit 
schijnt makkelijker te zijn voor de pers- 
bureaus. 

Er zijn ook boeken waarin de frequenties 
van facsimile-stations staan, zoals Short- 
wave facsimele frequency guide, door 
Michiel Schaay en Joop Balneger, Mi- 
chiel Schaay Radio Publications, Spar- 
renlaan 42, 3941 GM Doorn. 
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Atari 520 Stfm. 

Atari ST 512 kb, diskdrive 
kb D.S. modulator voor TV. 
Muis en Ned. 

handleiding 


Atari 1040 Stf 

Atari 1040 stf. diskdrive 720 
Kb, 1 MD intern geheugen, 
muis en Ned. 

handleiding 


Atari 1040 Stf en Star NX 
4000 printer. 


Atari 1040 Stf met Monitor 
Sm124 of Kleurenmonitor en 


Star pige" 2595,00 


philips/Highstream 
monitor 


RgB 600x285 (Res }) 
SE 699,00 


Originele ` 
Atari SF354 
diskdrive 

Nu slechts 


Op alle goederen een half jaar fabrieksga 


strekt en gelden alleen vi 


Alle prijzen zijn inklusief BTW. 


Star NX 1000 (LC10) 
printer 

144 kar.p.SeC., paperpark, 
tractor en fictions, 

met 2 inktlinten DU. — 649,00 


Citizen 180E printer. 

Deze nieuwe Citizen 180E print 
480 kar.p.SeC., neeft tractor en 
fictionfeed en bodem invoer 
voor papier. Een perfekte 
\etterkwaliteit en zeer laag 
geluidsniv. Deze maand van 
1175,00 voor 

Mandax Atari Disk drives 


31/2" 720 Kb inkl. 
voeding 


MEGA 1 St. 
glektronikalan levert als een 
der eerste de Mega 1 St uit. 
Geheel iden ek aan de Mega 2 
st, echter 4 Mb intern 
geheugen. Ter introduktie 
gratis met Lotus 4-2-3 en Ned. 


EC Elektronikaland 


rantie. Prijzen gelden zolang de voorraad 


a postorder| rembours. Prijswijzigingen voorbehouden. 


51/4 disk drive, 20 Mb hard disk, 
Ega monitor (amber) inkl. PC Write, 
PC Paint en 12 
diskette-games 2995,00 


Accessoires 

Monitor omschakelaar 

met audio aansluiting 79,00 
met audio en Reset vast 

(incl. software) 


x 


25 Disks 51/4" DS/DD 
Disketten bakken 

voor 80 st. 31 /2" disks 
Disketten bakken 

voor 100 st. 51/4" disks 


Epromkaart 
voor 4 eproms nu 


VEST-ZN 


Ruim 3 jaar bestaat de VEST-ZN 
iging ST Gebruikers Zuid 
), een initiatief van 
kaland. Elke koper van een 
wordt gratis lid van deze 
ub. Elke zaterdag ontmoe- 
bruikers elkaar in een 
moderne zaal van 120 m2, waar een 
tiental Ataris opgesteld staan met al 
icati is DTP met laser- 
d Syn- 
nners, Vl giti- 
worden er gratis 
sen gegeven. 


Het Computer Eldorado van Zuid-Nederland 


Past. De Kroonstraat 20, Den Bosch. Tel. 073-141422 
Koningsplein 248-249, 5038 WK Tilburg. Tel. 013-359675 
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Graphics op de Atari XL/XE (deel 2) 


De speciale trucs 
van de gage 


In deze tweede aflevering van de 
serie over Graphics op de XL/XE 
behandelt Erwin Voogt de speciale 
trucs van de Antic-chip. In dit 


"artikel komen eigenlijk die zaken 


aan bod die de 8-bits Atari zo’n 
bijzondere computer maken. "Laat 
de voorbeeld-listings maar eens 
aan ST-bezitter zien. Hij zal tie 
niet na doen, zeker niet met zulke 
korte programmaatjes”, zegt de 
schrijver. In deze aflevering 
komen aan bod het JMP- 
commando, fijn scrollen, DLI’s en 
de GTIA modes. 


Door Erwin Voogt. 

Om te beginnen het JMP-commando. Zo- 
als we in de vorige aflevering zagen, 
sluiten we een Display List af met het JVB 
commando (code 65, gevolgd door een 
adres). JVB staat voor Jump and wait for 
Vertical Blank, oftewel spring en wacht 
op het einde-scherm-signaal. Na een JVB 
blijft het scherm dus verder leeg en be- 
gint het nieuwe scherm bij het adres 
achter de JVB. Het is allemaal eenvoudi- 
ger dan ik het hier omschrijf. 

Het JMP commando (code 1, ook weer 
gevolgd door twee adres-bytes) is alleen 
een JuMP en de DL gaat dus 'halverwege’ 
het scherm verder op het adres dat de 
JMP aangeeft. Erg veel nut heeft het JMP- 


H 
y DL-CPEEK {106} 323256: H-DPEEK (8 


28 POKE DL,71:DPOKE DL+1,H 

188 POKE DL43, 1:DPOKE DLt4, DL+6 
118 FOR #=6 TO 80 

128 POKE DL+K,8 

138 NEXT X 

148 POKE DL+31,71:DPOKE DL+82,H 
158 POKE Di+84,1:DPOKE DL+85,DL+16 


168 FOR X=87 TO 161 

178 POKE DL+K,O 

188 NEXT X 

136 POKE DL+162,71:DPOKE DL+163,H 
200 POKE DL+165,1:DPOKE DL+166,DL+ 


FOR X-168 TO 242 


POKE DL+243,71:DPOKE DL+244,H 
POKE DL#246,1:DPOKE DL+247,DL+ 


MN 


veen, 


Een 


Ke Set Wë 


ét: 
JI 


Dit plaatje is het printer-resultaat van voorrand 9. Dat wil zeggen: het is een 
screendump. Wat je op het scherm in werkelijkheid ziet is een kleurig schouwspel... 


commando niet, behalve dat je er op een 
heel eenvoudige manier fraaie animaties 
mee kunt maken. Je hoeft namelijk alleen 
maar het adres achter de JMP te veran- 
deren om een heel ander scherm te krij- 
gen. De listings 5 en 6 in Turbo Basic (1 
tot en met 4 werden eerder gepubli- 
ceerd in het eerste deel van deze serie) 
zijn eenvoudige voorbeeld-programmat- 
jes die hiervan gebruik maken. 


Mooi vloeiend 

Door met behulp van de JMP steeds een 
verschillend aantal BLNK l-instructies 
over te slaan, stuiteren de regeltjes mooi 
vloeiend over het scherm. Het is zo sim- 


FOR K=243 TO 323 
POKE PLAN. 8 
NEKT XK 
POKE DL#224,71:DPOKE DL+325,H 
POKE DL4+327,65:DPOKE DL+328,DL 


2 UA ERWIN VOOGT" 
DPOKE 560, DL 


Do 

P=PEEK {28} 

FOR KH TO 74 
REPEAT :UNTIL P{>PEEK (20) 
POKE DL44,6+K 
POKE DL+85,162-K 
POKE DL+166,245-K 
DPOKE DL+247,DL+249+8 
P=PEEK (203 

NEXT X 

FOR KH TO 74 
REPEAT :UNTIL POPEEK(20) 
POKE DLt4,81-# 
POKE DL+85,874K 
POKE DL+166,1684N 
DPOKE DL+247,DL+324-¥ 
P=PEEK {28} 

NEXT N 


pel dat zelfs Basic nog vertraagd moest 
worden! 

Dat vertragen doe je overigens niet met 
PAUSE maar met adres 20. Adres 20 
wordt 50x per seconde verhoogd en wel 
precies in de tijd die tussen twee beeld- 
schermen in zit: de Vertical Blank Inter- 
rupt (VBI). De DL wordt op deze manier 
dus vóór - en niet tijdens - het uitvoeren 
van de DL gewijzigd. Haal die regeltjes 
met PEEK(20) maar eens weg, of veran- 
der ze in PAUSE 1. Het wordt dan vanzelf 
duidelijk. 


Het JMP-commando heeft een vervelen- 
de eigenschap. Het kost namelijk kost 
een blank line. Oftewel op de plaats 
waar een JMP in de DL staat, komt een 
zwart lijntje op het scherm. Niets aan te 
doen. Voor de freaks nog het volgende: 
om die blank line te ontlopen kun je ook 
zelf een JMP nabootsen door met behulp 
van een DLI zelf de Program Counter 
($D402/$D403) te veranderen. 


Fijn scrollen 

Om in bijvoorbeeld een spel zo'n mooi 
bewegende achtergrond te maken, kun 
je natuurlijk het hele schermgeheugen 
verplaatsen. Je begrijpt dat dit niet echt 
een vlotte methode is, zeker niet als het 
ook nog bitje voor bitje moet gebeuren. 
Makkelijker is om gewoon het adres 
achter de LMS (schermcode + 64) in de 
DL te veranderen. Probeer dit maar 
eens: 


DO:DPOKE DPEEK(560)+4,DPEEK 
(DPEEK(560)+4)-40:PAUSE 4:LOOP 
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of deze: 


DO:DPOKE DPEEK(560)+4,DPEEK 
(DPEEK(560) + 4)-1: LOOP 


Om op deze manier horizontaal te scrol- 
len moet je eigenlijk elke regel voorzien 
van een LMS en bovendien voor elke 
regel meer geheugen reserveren dan er 
op het scherm staat! Horizontaal scrollen 
wordt dus ook met deze methode nog 
een behoorlijke klus voor Basic. Want 
zelfs bij een Graphics 0 scherm moeten 
nog 24 adressen veranderd worden. Met 
compileren kom je echter een heel eind. 
Heel leuk allemaal, zul je denken, maar 
het blijft toch nog steeds schokkerig by- 
te voor byte scrollen. Hoe nu bit voor bit? 
Gelukkig helpt ook hier de Antic ons een 
handje en wel met de scroll-registers 
54276 (horizontaal) en 54277 (vertikaal). 
Dit zijn hardware-registers, want er be- 
staan geen schaduw-registers van. Je zult 
die dus zelf moeten bijhouden. 

Met deze twee registers alleen zijn we er 
nog niet, je moet ook in de DL nog 
duidelijk maken dat je bepaalde regels 
wilt scrollen, door 16 (horizontaal) of 32 
(vertikaal) bij de betreffende schermco- 
de op te tellen. 

In programma 8 wordt een scherm ge- 
maakt dat bestaat uit 24 regels Antic 
6 (Basic 1) modes die ieder over een 
gebied van 40 bytes scrollen. Eigenlijk 
beslaat het scherm dus een gewoon 
Graphics 0 scherm. De instructie voor 
elke regel is dus 6 + 64 (LMS) + 16 


78 

88 DL-1536;H-DPEEK (88) 
J0 FOR K=8 TO 229 

188 POKE DL+K,8 


118 NEKT K 
128 POKE DL+240,70:DPOKE DL+241,H 
ed POKE DL+243,1:DPOKE Di4244,DLt 


8 
? "K DIT I5 BASIC!" 
e DPOKE 568, DL 


H 

FOR KH TO 248 
REPEAT :UNTIL P{>PEEK (20) 
POKE 560,8 
P=PEEK (20) 

NEXT K 

FOR K-8 TO 248 
REPEAT UNTIL PC}PEEK (20) 
POKE DL+244,K 
P=PEEK (20) 

NEXT X 

PAUSE 58 

FOR #-=248 Tü 8 STEP -i 
REPEAT :UNTIL P< PEEK 20} 
POKE DL+244,K 
P=PEEK (283 

NEET K 

FOR K-249 T0 8 STEP 
REPEAT :UNTIL Gare (20) 
POKE 558,K 
P=PEEK (20) 
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(horizontaal scrollen) = 86, gevolgd door 
twee bytes die het schermgeheugen 
voor die regel bepalen (zie regel 190). 


Vertikaal 
Een voorbeeld van een ‘vertikaal scrol- 
lend’ scherm krijg je als volgt: 


POKE 622,1: GRAPHICS 0 
De DL hiervan vind je met: 


FOR X= 0 TO 32:PRINT PEEK(DPEEK 
(560) +X):NEXT X 


Misschien zal je het zijn opgevallen dat 
deze DL eindigt met de instructies 
162,2... Die 162 staat voor 34+128, waar- 
bij de 128, zoals we straks zullen zien, 
een DLI inhoudt. Welnu, vergeet die DLI 
maar, want hij is nergens voor nodig. Je 
kunt er dus gewoon 34 voor in de plaats 
zetten. Een DL met vertikaal scrollen 
moet wel altijd eindigen met een gewone 
regel (in dit geval code 2). Immers, als 
het scherm een regeltje omhoog scrollt, 
moet er onderaan ook weer een bij ko- 
men, dat is die laatste gewone regel. 
Wanneer we nu een DL voorzien hebben 
van die scroll-commando's kunnen we 
met behulp van 54276 en 54277 het zaakje 
een byte heen en weer, dan wel op en 
neer laten bewegen, bitje voor bitje! Nou 
ja, niet helemaal, het horizontaal scrollen 
gaat in Graphics 15 resolutie, dus eigen- 
lijk 2 bits tegelijk. 

Om een byte heen en weer te verschui- 
ven, moet 54276 variëren van 0-3 voor 
Anticmode 2, 3, 4, 5, 13, 14 en 15. Van 0-7 
voor Anticmode 6, 7, 10, 11 en 13. En van 
0-15 voor Anticmode 8 en 9. Zoals je ziet 
is het een en ander afhankelijk van de 
grote van een byte op het scherm, ofwel 
van het aantal bytes per lijn. 

Het zelfde verhaal geldt voor 54277. Om 
één regel op en neer bewegen moet 
54277 varieren van 0-7 voor Anticmode 2, 
4, 6 en 8. Van 0-15 voor Anticmode 5 en 7. 
Enzovoorts. 


Knap lastig 

Na een beetje uitproberen zul je wel 
merken dat het eigenlijk best simpel is. 
Het goed kunnen gebruiken van de 
scroll-mogelijkheden is echter een heel 
ander verhaal. Vooral het vlot horizontaal 
scrollen is in Basic knap lastig, zo niet 
onmogelijk. Vandaar programma 8. Dit 
programma bevat een min of meer uni- 
versele scroll-routine. Je kunt deze ma- 
chinetaal-routine dus voor de meeste 
Display Lists gebruiken. In programma 
8 wordt de routine gebruikt om een 
Graphics l-scherm te verschuiven over 
het gebied van een Graphics 0 scherm. 
Na RUN kun je gewoon typen op het 
Graphics 2 scherm, terwijl het Operating 
System denkt dat er een Graphics 
0 scherm is. Met Option en Select kun je 
het scherm verschuiven. 


Eigen programma 

Hoe gebruik je nu de routine in je eigen 
programma? Daarvoor moet je de regels 
30 tot en met 140 en de regels 390 tot en 
met 540 overnemen, deze zetten de ma- 
chinetaal-routine aan het begin van page 
6 (1536). Voor een bitje naar links schui- 
ven roep je aan: 


X=USR(LSCR,R,A) 

en voor een bitje naar rechts: 
X=USR(RSCR,R, A) 

LSCR en RSCR worden in regel 90 van 


een waarde voorzien. Voor R moet je het 
aantal te scrollen regels invullen en voor 


DISPLAY LIST e 
INTERRUPT = 


188 DLI=1536 

198 REPEAT 

READ K 

POKE DLI,K 

DLI=DLI+1 

230 UNTIL K-64 

248 GRAPHICS 8 

250 DL-PPEEK (560) 

268 POKE DL+2,240:P0KE DL+3,194 
276 FOR VC TO 27 

POKE PLAN, 130 

238 NEKT ¥ 

388 DPOKE 512,1536:REM PLI POINTER 
318 POKE 54286,192:REM DLI AAN 
320 REM POKE 54285,64 = DLI UIT ! 
330 LIST 


350 REM PHâ 

368 DATA 72 

370 REM LDASD49B 
388 DATA 173,11,212 
330 REM CLC 


489 DATA 24 
418 REM ADCS14 


420 DATA 161,28 

430 REM 5Ta5D40n 
448 DATA 141,10,212 
450 REM 5TASDe1ë 
468 DATA 141,24, 208 
470 REM STASD400 
438 DATA 141,10,212 
430 REM STûSD40A 
508 DATA id1,18,212 
518 REM 5TASD40A 
528 DATA 141,19,212 
538 REM LDASD40B 
548 DATA 173,11,212 
558 BEN CLC 


'SAVE' OUDE à 
A-PEEK (54283) 


AzA+PEEK (20) 


POKE 54282, 
POKE 53272, ů 
POKE 54282, 
POKE 54282, à 
POKE 54282,0 
BEER (54283) 


DåTÅ 24 
578 REM ADC$14 
550 DATA 181,28 
590 REM STASD40A 
688 DATA 141,18,212 
618 REM STASDO18 
628 DâTA 141,24,288 
638 REM PLâ 
648 DATA 184 
658 REM RTI 
668 DATA 64 


688 REM 
538 REM 


g 

700 REM 
718 REH 
720 REM 


A=AFPEEK (20) 


POKE 54282, 
POKE 53272, å 
HERSTEL OUDE å 
RETURN 

De regels voorzien van # 
Zijn alleen van toepassin 
bij 'rollen'. 


bat rollen gaat overigens 
niet helemaal van harte., 


A het adres van de eerste adresbyte 
achter de eerste LMS regel. Stel je hebt 
de volgende DL staan vanaf adres 25600, 
met het schermgeheugen vanaf 32768: 


12,112, (3x BLNK 8) 
66,0,128, (gewone Antic 2+LMS) 
82,40,128, (Antic+ Hscroll) 


82,120,128, (idem) 

82,200,128, (idem) 

66,24,129, (gewone Antic 2+LMS) 
65,0,100 (JVB terug naar 25600) 


R wordt dan 3 en A wordt 25607, simpel 
nietwaar? 

In programma 8 worden ook nog wat 
‘vreemde’ pokes gebruikt: 

Poke bij een gewoon Graphics 0 scherm 
maar eens 33, 34 en 35 in 559. 

Lokatie 203 is door mij zelf gepromo- 
veerd tot schaduwregister van 54276. 
Poke 754,255 betekent: geen toets in ge- 
drukt. $D404 is hexadecimaal voor 54276. 
Ik raad iedereen aan de hexadecimale 
getallen een beetje onder de knie te 
krijgen. Het werkt namelijk meestal veel 
makkelijker dan gewoon decimaal. 

Poke 82,0 wil zeggen: geen linker kant- 
lijn. 

764 heeft ongeveer dezelfde functie als 
754. 

In regel 160 zit ook nog een ongelooflijk 
flauwe: DPOKE DL,$7070. Dat is hetzelfde 
als POKE DL,112:POKE DL+1,112. 


Display List Interrupt 

Zo nu en dan krijgt de 6502 een stroom- 
stoot op een van z'n pootjes, wat wil 
zeggen: hé 6502, leg je werk eens even 
aan de kant, er moet nu snel iets belang- 
rijkers gebeuren, daarna mag je weer 
verder met het hoofdprogramma. Zo'n 
onderbreking heeft uiteraard een Engel- 
se naam: Interrupt. 

De Antic is een van de lastposten die de 
6502 regelmatig van z'n werk afhoudt. De 
Antic genereert zelfs 50 keer per secon- 
de een zogenaamde Vertical Blank Inter- 
rupt (VBI), elke keer na het voltooien van 
een televisiebeeld. Tijdens die VBI houdt 
de 6502 allerlei tellertjes bij, kopieert ie 
schaduwregisters, enzovoort. e 


Op tilt 

De Antic kan nog vaker een interrupt 
genereren, namelijk tijdens het uitvoeren 
van de Display List. Zo’n interrupt heet 
daarom ook een Display List Interrupt 
(DLI). Dat doet ie wanneer er bij een 
instructie 128 is opgeteld. Dus code 242 
betekent Anticmode 2 plus horizontaal 
scrollen (16) plus vertikaal scrollen (32) 
plus LMS (64) plus genereer een inter- 
rupt (128) oftewel Antic op tilt… Nou nee, 
zo makkelijk gaat dat nou ook weer niet, 
maar zorg er wel voor dat je de boel niet 
te zwaar belast: houdt DLI's kort. 


Machinetaal 
Hoe schrijf je nu zo’n DLI? Wel, een DLI 
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UNIVERSELE 
SCROLL ROUTINE 


88 
8 LSCR-5050E:RSICR-S06TS 
188 IF PEEK(LSCRI {194 
FOR K=LSCR TO $866F 
READ Y:POKE K,Y 


DIF 
156 DL-=58680:H-DPEEK (88) 
168 DPOKE DL,57070:POKE DL+2,112 
178 FOR Kzi TO 24 
DL DEZ 
POKE DL,‚86:DPOKE DL+1,H-1 
H=H+48 


a POKE DL+3,65:DPOKE DL+t4, $8688 
240 DPOKE 566, $0680:P0KE 559,15 
POKE 203,0:POKE 754,255:PO0KE $ 


Do 
IF PEEK (764) 255 
2 INKEYS; 
POKE 764,255 
ENDIF 
IF PEEK{(53279}-3 AND DPEEK($ 


moet natuurlijk in machinetaal geschre- 
ven worden. Een probleempje dus voor 
veel mensen. Gelukkig is de machinetaal 
die je nodig hebt voor DLI's vrij beperkt. 
Daarom hier toch een mini cursusje ma- 
chinetaal. 


De 6502-processor heeft een aantal inter- 
ne registers, waarvan de accumulator 
(A) de belangrijkste is. Een groot aantal 
bewerkingen gaan via A. Daarvoor zijn 
een aantal commando's: 


LDA (LoaD A): zet een getal in 
A. 

STA (STore A): vul een geheu- 
genbyte met het 
getal uit A. 

PHA (PusH A): zet de inhoud 


van A op de sta- 
pel (stack). 


PLA (PulL A): haal A terug van 
de stapel. 

ADC (ADd with Carry): tel een getal op 
bij A. 


CLC (CLear Carry): zet het ‘onthoud!’ 
bitje (Carry) op 


nul. 


Voor de DLI is ook nog RTI (ReTurn from 
Interrupt) belangrijk. Dit commando 
geeft namelijk het einde van de interrupt 
aan. In machinetaal maken we onder- 
scheid tussen verschillende "adresse: 
rings’-methoden. Zo kunnen we A laden 
met het getal 3, maar ook met het getal 
uit geheugenplaats 3. In de symbolische 
omschrijving voegen we een # toe als 
we het getal bedoelen. Dus: 


LDA#3 wil zeggen A=3. 
LDA 3 wil zeggen A=PEEK(3). 


8684) (DPEEK (88) +17 
348 P=PEEKC28I: REPEAT :UNTIL P 
SEH 


358 Ir PEEK(52279)25 AND DPEEKCS 
8684) PDPEEK (88) -1 

568 P=PEEKC203: REPEAT :UNTIL P 
Preek €203 :K-HSR(R5CR, 24, $8684) EN 


DATA 184,184,184,178,184,133,2 
DATA 104,153,204,198,203,165,2 
DATA 41,7,141,4,212,201,7,208, 


DATA 168,8,177,284,24, 185,1 

DATA 145,284,208,177,204, 105,0 
145,284,165, 284,24, 185,5 
133,284,165, 205,105,8, 132 
2085,202,268,224,96, 104 
184, ið4, 178,184, 133,205,1 


133,284,230,203,165, 283,4 


7,141,4,212,281,8,288 
232,168,8,177,204,56, 223 
1,145,204,208,177,284, 233 
8,145,284,165,204,24,195 
3,133,294.165,285, 105,4 
135,285,282,208,224, 36 


De code voor LDA# is 169, die voor 
gewoon LDA is 173. Een belangrijk ver- 
schil! Denk er ook om dat het adres dat 
volgt na 173 uit twee bytes bestaat (LDA 
3 wordt 173, 3, 0). Omdat de situatie van 
de registers van 6502 na het uitvoeren 
van de interrupt gelijk moet zijn aan die 
van daarvoor, moeten we de oorspron- 
kelijke inhoud van A bewaren. We zetten 
’m daarom zolang op de zogenaamde 
stapel, vandaar die PHA en die PLA. 


Hierbij wilde ik het laten wat betreft de 
machinetaal. De rest wordt hopenlijk dui- 
delijk door de Basic-vertaling die ik in de 
programma’s 7 en 9 heb gegeven. De 
echte geïnteresseerden moeten maar 
gewoon een boek over machinetaal ko- 
pen. De rest kan gewoon volstaan met 
hier en daar de getalletjes te veranderen. 


Stilgezet 

Nu weer terug naar de DLI. Een DLI 
gebruiken we meestal om halverwege 
het scherm bijvoorbeeld de kleurregis- 
ters te veranderen. Op deze manier kun 
je bij een hoge resolutie toch een hele- 
boel kleuren gebruiken. Om die veran- 
dering van de kleurregisters niet halver- 
wege een beeldlijn te laten plaatsvinden, 
poken we tijdens de DLI een willekeurig 
getal in 54282. Wanneer we dit doen, 
zorgt de Antic ervoor dat de 6502 ’stilge- 
zet’ wordt tot het einde van de beeldlijn, 
zodat de verandering precies wordt uit- 
gevoerd aan het begin van de volgende 
beeldlijn. Door meerdere keren per DLI 
in 54282 te poken, kun je meerdere ke- 
ren van kleur veranderen tijdens bijvoor- 
beeld een Antic 2-regel. Programma 
7 doet dat. Programma 7 laat de bekende 
kleurenbalk zien, terwijl je gewoon een 
Basicprogramma kunt intypen en runnen. 
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In 


Hardware-registers 

In programma 7 wordt gebruik gemaakt 
van 54283. Dit is de Vertical scan-line 
counter. Dit Antic-register houdt bij, bij 
welke beeldlijn de Antic bezig is. Heel 
handig. Door bij de waarde hieruit de 
inhoud uit adres 20 (dat geval dat 50 keer 
per seconde verhoogd wordt) op te tel- 
len, krijg je dat ‘rollen’. Heel belangrijk is 
dat je bij een DLI altijd in de hardware 
registers moet poken. Niet vergeten, 
want anders heeft de DLI geen enkel 
effect. 

Goed, we weten nu een klein beetje hoe 
we een DLI moeten schrijven, maar hoe 
stel je hem in werking? Ik had al verteld 
dat je de plaats van een DLI in de DL 
aangeeft door 128 bij de betreffende in- 
structie op te tellen. Daarbij moet je er 
wel om denken dat de DLI pas wordt 
uitgevoerd aan het einde van de regel en 
dus betrekking heeft op de daarop vol- 
gende regel. Vandaar dat in programma 
7 al aan de derde blank line een interrupt 
wordt toegevoegd (zie regel 260: 
112+128=240 en 2+64+128=194). 

Dan moeten we ook nog vertellen waar 
onze DLI in het geheugen staat. Dat gaat 
door middel van: 


DPOKE 512,BEGIN 


waarbij BEGIN het begin-adres van de 
DLI is. Vervolgens laten we de Antic de 
interrupts genereren door: 


POKE 54286,192 


54286 is het interrupt-register van de An- 
tic. 0 wil zeggen: geen interrupts, 64 is 
alleen een VBI, 128 is alleen een DLI en 
192 is zowel een VBI als een DLI. Nu 
moeten we die VBI's er altijd in houden, 
anders leggen we het Operating System 
lam, en dat is geen pretje. 

Als laatste opmerking over de DLI zeg ik 
het nog maar een keertje: houd ze kort, 
want noch de Antic, noch de 6502 hou- 
den van lange interrupts. 


GTIA modes 

Met behulp van de Display List zijn we in 
staat allerlei combinaties van grafische 
modes te maken, behalve de Graphics 9, 
10 en 11. Tja, dat zijn dan ook een beetje 
vreemde modes. Ze gebruiken vier bits 
per pixel, waardoor de resolutie heel 
laag is, maar waardoor je wel met 16 
kleurenregisters tegelijk kunt tekenen. 
Probleempje is echter dat de GTIA geen 
16 kleurregisters heeft. Hij heeft er maar 
9 (setcolor 0 tot en met 4 plus de vier 
player/missile kleurregisters). Nou ja, 
9 is ook nog best een redelijk aantal. 
Omdat het echter toch een beetje zonde 
is om vier bits te gebruiken voor 9 kleu- 
ren, hebben de ontwerpers nog iets an- 
ders bedacht: 16 verschillende helderhe- 
den (Graphics 9) of 16 verschillende 
kleurtinten (Graphics 11). 
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78 
88 GRAPHICS 3 
38 UBI-1536:DLI-1544:SDATA-1559:K= 


REPEAT 
READ Y:;POKE NY 
=Kt1 


UNTIL Y-64 
DL-DPEEK (560) 
POKE DL+53,PEEK(DL+533 +125 
POKE DL+183,PEEK(DE+105) +128 
POKE DL+154,PEEK{DL+1512+128 
POKE SDATA,64 
POKE SDATA+1,128 
POKE SDATA#2,192 
DPOKE 512,DLI:DPOKE 548, UBI 
POKE 54286,192:POKE 623,8 
FOR K-8 TO 73 
COLOR INTEN/5) 
PLOT K,8:DRAWTO K,191 
NEKT K 
FOR K=8 TO 3 
POKE 7044H,ROND (256) 
IERT 8,KX48+16, "GRAPHICS" 
TEXT 32,N%48424,K48 


Grapje 

Wat is nu de ware aard van deze Grap- 
hics modes? Wel, het zijn eigenlijk ge- 
woon Graphics 8 (Antic 15) schermen, 
waarbij de GTIA echter steeds 4 bits 
samen neemt. Dit grapje kan de GTIA 
overigens met elke Antic-mode uithalen. 
Daarom bestaan deze Graphics scher- 
men ook niet met tekstvenster, want ook 
de Antic 2-regels worden dan door de 
GTIA gemolesteerd. Door 64, 128 of 192 
in 623 te poken worden verschillende 
GTIA modes ingesteld. 623 is het scha- 
duwregister van GTIA register 53275. 


Op zich zijn die GTIA-modes best han- 
dig, maar het is zo jammer dat je meteen 
je hele scherm om zeep helpt. Gelukkig 
biedt hier de DLI uitkomst. Met een DLI 
kunnen we immers op verschillende 
plaatsen op het scherm van GTIA mode 
veranderen. Programma 9 demonstreert 
dit. 


Handig 

De DLI die gebruikt wordt in programma 
9 is een beetje vreemde. Hij verandert 
zich zelf namelijk. Die veranderingen 
moeten uiteraard aan het eind van het 
scherm weer ongedaan worden ge- 


maakt, daarvoor zorgt een VBI. Kijk maar: 


eens goed naar de DLI en de Basic- 


vertaling. Je zult dan zien dat deze DLI- 


niet alleen heel simpel, maar ook bijzon- 
der handig is. Je kunt hem namelijk voor 
bijna elk soort toepassing gebruiken! 
Door bijvoorbeeld de data in regel 540 te 
veranderen in 141,24,208 (POKE 53272,A) 
heb je een DLI die steeds de achter- 
grond kleur van een Graphics 0 scherm 
kan wijzigen! De kleuren voor elke regel 
zet je in 1559, 1560 enz. Het aantal DLI's is 
verder niet van belang, want de VBI zet 
de teller toch steeds weer op nul. 


NEXT H 
po 


FOR K-8 TO i 
SETCOLOR Š 8, H:PAUSE 58 


REN Ji 

REM LDANS17 
DATA 169,23 
REM 574568 
DATA 141,18,6 
REM JMPSE462 
DATA 76,38,228 


REM Mifi 

REM PHû 

DATA 72 

REM LDâS617 
DATA 173,23,6 
REM STASD4ABA 
DåTÀ 141,18,212 
REM STASDGIB 
DATA 141,27,208 
REM INCS6GA 

GU ma er? H 


SpATA-1553 
POKE 1546,û 
EINDE UBI! 


‘SAVE! à 
A-PEEK (SPAT) 
POKE 54282, 
POKE 53275, 
SDATA=5DATA+E 
HERSTEL OUDE à 
RETURN 


iji 


Vierstemmig Vader 
Jacob uit de XL 


“Tussen de vele goede 
programma-listings in Atari 
Magazine komen betrekkelijk 
weinig listings voor met muziek”, 
luidt een ’klacht’ van Martin 
Winter. En hij doet er zelf iets aan 
met zijn canon-programma (in 
Atari Basic) dat Vader Jacob 
vierstemming laat klinken uit de 
XL/XE. 

Door Martin Winter 

"Er bestaan natuurlijk programma's 
waarmee je professioneel klinkende mu- 
ziek kunt maken of afspelen, maar zelf 
iets maken blijft nog steeds een leuke 
uitdaging”, aldus Martin Winter. "Een 
van de muziekvormen, die je ook met de 
XL/XE kunt maken, is de canon. Per slot 
van rekening heeft deze achtbitter 4 ge- 
luidskanalen, die je in normaal Atari Ba- 
sic kunt aanspreken. 

Daar er ongetwijfeld ook lezers van dit 


e REM E MUZIEK Vader Jakob CANON 
EE SR M.Winter %& Monnickendam 


38 REM NOTEN G=162:C-121:D-108:E=9 
6:F=91:62-81:Â=72 

100 GOSUB 918:REM Melodie gedeelte 
118 T=8:UU-18:U0-10:RES-8 

120 FOR LUS-1 TO 2:RESTORE 1808+4RE 


138 FOR LUG=i TO 8+1:READ NP 

148 SOUND 1,N,UU,U0:POKE 718,N 

158 GOSUB 306 

168 WERT LUG:NEKT LUS 

i70 RES=RES+18:IF RES(-30 THEN 120 
180 IF OPT-1 THEN OPT=8:G0TO 888 
258 GOSUB 318:REM Canon gedeelte 
268 POSITION 7,14:PRINT #6 ;""CANON" 
270 T=7:VU=18: HOLZ RESCH 

380 FOR CANON-8 TO 6 

318 FOR LUS=1 TO 2:RESTORE 2800+4RE 


328 FOR LUG=1 TO 8+1i:READ NO,NI,N2 


P 
338 IF CANON)=4 THEN 340 

333 SOUND 8,NG,VU,12-2#CANON 

348 IF CANON=6 OR CANON)=5 THEN 35 


344 SOUND 1,NE,UU,12-2RCANON 
358 IF CANONC=i OR CANON=6 THEN 36 


355 SOUND 2,N2,UU, 2ECANON 

360 IF CANONC-2 THEN 370 

366 SOUND J,NE,UU, 2XCANON 

378 GOSUB 280 

380 NEXT LUG:NEKT LUS 

338 POKE 718, (CANON+1)¥#32-8 

408 RES=RES+16:IF RES)30 THEN RES= 


418 NEXT CANON 
889 GRAPHICS 2:POKE 752,1:POSITION 


7,2 

818 PRINT #6;"'EINDE":POSITION 8,5 
828 PRINT #6;"fin'“;PRINT 
830 PRINT * APL — MELODIE" 
848 SE Se EE = mc 
858 P e = OPNIEUW" 
868 IF PEEK (5327900 ZS Ban OPT=1:60 


TO 188 
870 IF PEEKC532793=5 THEN 258 


18 


blad zijn die nog niet zo lang program- 
meren, zal ik het een en ander toelichten. 
In de regels 110 t/m 170 wordt de enkel- 
voudige melodie ten gehore gebracht. 
De noten voor dit gedeelte staan in de 
DATA-regels 1000 t/m 1030. Aan het ein- 
de van de DATA-regel staat 1/16-e tel ọm 
het geluidskanaal even op 0 (stil) te zet- 
ten. Door de variabele T te veranderen 
kun je het tempo versnellen of vertragen. 
Met de POKE-instuctie krijgt elke noot 
zijn eigen kleur in het tekstvenster op het 
scherm. 

De canon wordt uitgevoerd tussen de 
regels 270 t/m 410, met de DATA vanaf 
regel 2000. De geluidssterkte per kanaal 
wordt tijdens de loop aangepast om 
geen vervorming te krijgen. De woorden 
”aques, OPTION, SELECT, START” 
staan in invers video. In de regels 860 t/m 
890 blijft het programma wachten op een 
commando via een van de functie- 
toetsen. 


880 IF PEEKC532793-6 THEN 188 

830 GOTO 868 

388 FOR PåUZE=1 TO PXT:NEKT PAUZE: 
RETURN 

918 GRAPHICS 1:POSITION 4,2 

228 PRINT H#6;"VADER jacob" 

330 POSITION 3,8:PRINT H6;"frere A 


248 RETURN 
Sr 188,8, 


8 

1,8, 
31,8,91,8,81,8 
ee E 
8 
i 


+ 
DH 
D 


„162,8,162,8, 
DACH) 

36,8,121,121, 
‚8,188,162,91 


91,8 
2885 DATA 96,121,96,81,8,96,121,96 
„81,8,121,121,121,81,8,121,121,121 


‚8, 
2818 DATA 36,121,121, 81,8,36,121,1 
21,72,8,91,188,162,81,8,91,188,162 


„31, 

2815 DATA 81,36,121,96,8,81,96,121 
‚36,8,81,121, = 121,8,81,121,121, 
121,7,8, IR 8,8 

2820 bata ai. Ae, 121,121,8,72,96,12 
SR ‚8,81, 3i, 188, 162, 8, ai, 3i, 108, 


2825 DATA 96,81,96,121,8,96,81,96, 
121,8, ech 81, ar 121,8,121,81,421, 
121,7,8,8 AI 

2036 DATA 121, 81,96,121,8,121,72,9 
LC ‚8,162, ai. 3i, 188, 8, 162, 3i, 3i, 
2835 DATA 121,96,81,96,8,121,96,81 
‚26,8, Ce ei 81,121,8,121,121,81, 
121, 7,8,8 8, 

3000 REM Je kunt met T de lengte y 
an de toon varieren 

3818 REM VY=10 is de zuivere toonh 
oogte ; UO is de geluidssterkte 
3828 REM In de CANON mag de Som Va 
n de geluidssterkten niet groter d 
an 32 Zijn 

zozo REM POKE 710,N i5 het lichtor 
g 


Onderdelen voor 


de ST/XL-link 


Je XL aan de ST knopen? Dat kan met 
de ST/XL-link (beschreven in Atari 
Magazine 6/88). De SAG levert daar- 
voor de volgende onderdelen-pak- 
ketjes: 


SAG 005 Connector, printje plus 
programma f. 20,05 
SAG 006 De overige onderdelen 

f. 30,06 
SAG 007 De complete ST/XL-link, 
gebouwd en getest f. 65,07 


De onderdelen of ST/XL-link kunnen 
besteld worden door de desbetref- 
fende bedragen over te maken op 
giro 4726849 t.n.v. SAG, Den Bosch. 
Vermeld s.v.p. het bestelnummer. en 
gebruik de onderdelen-bestelbon el- 
ders in dit blad. 


ST-onderdelen 


SAG 001 Monitorsteker f. 2,50 
SAG 002 Chassisdeel monitor f. 4,00 
SAG 003 Floppysteker £. 8,00 
SAG 004 Cartridge voor twee 27256 
eprom f. 12,00 
Zie verder de bestelbon elders in dit 
blad. 


Toegangskaarten 
voor Atari-dag 

Voor de landelijke Atari-dag op 12 
september in Den Bosch wordt in het 
volgende nummer van Atari Magazi- 


ne (AM 4/89) een toegangsbewijs op- 


genomen. 


De SAG verstrekt geen nieuwe pasjes 
meer. Wij verzoeken de donateurs 
vriendelijk hierover niet meer de ad- 
ministratie te bellen. — 
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Grafieken op 
de Atari XL 


Bij elk spelletje dat je op de computer speelt, weet je 
dat de computer meer kan dan letters en cijfers op 
het scherm afdrukken. Hij kan kleurrijke en 
indrukwekkende bewegende beelden tonen. De Atari 
XL-computer heeft 16 verschillende modes om tekst 
en grafieken af te beelden. B. ten Barge geeft in deze 


bijdrage tekst en uitleg. 


Door B. ten Barge 

Met enkele eenvoudige instructies kun je 
met de XL letters afdrukken, kleuren 
kiezen en beelden tekenen. De grafische 
mogelijkheden zijn de meest aantrekke- 
lijke van de computer. Grafisch (graphic) 
staat voor ‘afbeeldend, in beeld’. In ons 
geval slaat het op elke soort afbeelding 
op het scherm: als het iets anders is dan 
alleen maar tekst. Dit kan zijn een teke- 
ning, zoals gebruikt bij overzichten, of 
een spelletje Pac-man. 


Van de 16 verschillende grafische stan- 
den (modes) worden er vijf tekststanden 
genoemd (textmodes), omdat ze worden 
gebruikt om letters te typen in plaats van 
lijnen te trekken. Vier manieren zijn voor 
het op afwijkende wijze gebruiken en het 
afzonderlijk kleuren van de letters. De 
andere elf zijn echte grafische standen 
(graphics modes). Ze werken allemaal 
volgens dezelfde principes, je kunt af- 
zonderlijke punten tekenen en lijnen wil- 
lekeurig over het scherm trekken. Deze 
verschillende standen zijn nodig om 
ieder teken een andere eigenschap te 
geven. Wanneer een fijn raster en veel 
kleuren worden verlangd, heeft de com- 
puter veel geheugen nodig. 


GRAPHICS 0 

Als je de computer aanzet staat hij auto- 
matisch op gewone tekst. De grafische 
stand schakelt je in door het woord 
GRAPHICS in te typen, gevolgd door het 
nummer van de stand. Voor de tekst- 
stand is dat: GRAPHICS 0. Dit is een 
instructie, dus na het intypen op RETURN 
drukken. Hierna verschijnt opnieuw het 
woord READY. 


POSITION 

De computer beschouwt het scherm als 
een ‘rooster’ met in de breedte 40 en in 
de hoogte 24 ‘vakjes’. Elke regel en elke 
kolom correspondeert met een getal. De 
kolommen hebben van links naar rechts 
de nummers 0 tot 39, de regels van bo- 
ven naar beneden 0 tot 23. Met dit num- 
mersysteem is elk vakje in het rooster 
aan te duiden door middel van coördina- 
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Het voorbeeldpro- 
grammaatje rechts 
geeft als resultaat de 
spiraal van de screen- 
dump daarboven. 


ten. Het eerste getal geeft, vanaf de lin- 
kerkant, de kolom aan. Het tweede getal 
geeft, vanaf de bovenkant, de regel aan. 
Het gekozen vakje is dat waar de kolom 
en regel elkaar ontmoeten. Deze twee 
getallen worden het x- en y-coördinaat 
genoemd. POSITION is de opdracht 
die,gevolgd door de coördinaten en de 
PRINT-opdracht, de boodschap zetten 
op een positie, beginnend met het vakje 
dat correspondeert met het coördinaat 
van je keuze. POSITION 19,11 en RE- 
TURN: de cursor staat midden op het 
scherm. POSITION 19,11:PRINT"MID- 
DEN” zet het woordje 'midden’ midden 
op het scherm. 


GRAPHICS 7 

Typ GRAPHICS 7, gevolgd door RE- 
TURN. Het scherm wordt zwart en aan de 
onderzijde wordt een tekstvenster zicht- 
baar, met daarin het woord READY. Op 
het zwarte scherm kan worden gete- 
kend. Tekst kun je onder intypen. De 
computer geeft in deze stand 4 kleuren 
aan (paintbrush). De kleuren zijn: 
COLOR 1 (oranje) 

COLOR 2 (groen) 

COLOR 3 (blauw) 

COLOR 0 (wissen = zwarte achtergrond- 
kleur) 


De kleuren kies je door de COLOR-in- 
structie te geven. De PLOT-instructie 


18 GRAPHICS 8 

28 COLOR 1 

38 DEG 

48 FOR Kä TO 20%568 
58 R=7MECL-K/S60/20) 
68 KHERERKCOS CIO 

78  Y=RIR*5IN(K} 

88 PLOT X,Y 

90 NEXT K 

188 END 


geeft een enkel oplichtend puntje te zien. 
In combinatie met DRAWTO trekken we 
een rechte lijn tussen twee punten. Een 
groene lijn krijgen wij door de volgende 
instructies: 

COLOR 2 

PLOT 0,30 

DRAWTO 159,30 


Een vierkant krijg je door de volgende 
instructies: 

PLOT 10,10 

DRAWTO 70,10 

DRAWTO 70,70 

DRAWTO 10,70 

DRAWTO 10,10 


Het scherm wordt het snelste gewist 
door: COLOR 0 

Het gehele scherm wordt gewist met: 
GRAPHICS 7 


Met deze instructie wordt alles in de 
beginstand gezet en kun je weer op- 
nieuw beginnen. 


Geraadpleegde literatuur: Praktische 
gids Atari 600XL/800XL van Thomas 
Blackadar. Atari 600XL/800XL van Al- 


bert Sickler. 


Grafisch operating-system voor Atari XL/XE 


Diamond desktop 
weinig praktisch 


Vergeleken bij de grafische 
gebruikers-interface van de Atari 
ST is het met de XL- en XE- 
computers maar aanmodderen. Bij 
de bestaande DOS-versies voor de 
XL/XE moet je voor alle 
handelingen nog gewoon 
commando’s intoetsen en dat is 
voor het kopiëren van files of 
diskettes bijvoorbeeld niet erg 
praktisch. Reeve Sortware heeft in 
de Verenigde Staten Diamond OS 
op de markt gebracht. Een 
grafische gebruikers-interface, 
compleet met muis-driver; alsof je 
met een ST speelt. Jan van de Ven 
heeft dat ”nieuwe revolutionaire 
operating system” uitgeprobeerd. 


Door Jan van de Ven 

De omslag van de handeleiding belooft 
veel voor je zestig piek ($ 29,95): acht 
drop-down menu's, 22 items per menu, 
zes desktop-accessories, windows als bij 
de ST, 32 ikonen tegelijk op je scherm, 
een veranderbare muiscursor, dialoog- 
boxen, ‘memory-drivers’ (voor het adres- 
seren tot liefst 16 megabyte geheugen), 
acht verschillende lettertypes tot een 
grootte van 24 grafische punten. 

Helaas gaat het met het waarmaken van 
die beloften al meteen mis, want die 
specificaties hebben betrekking op - zo 
ongeveer - de hele ‘range’ van program- 
matuur die Reeve Software in samenhang 
met het Diamond operating-system heeft 
ontwikkeld. En elk van die pakketten 
kost $ 29,95. Dat betekent dus om te 
beginnen dat je een veelvoud van dat 
bedrag kwijt bent om je XL/XE te laten 
werken als een ST. Want je hebt dan een 
‘programmer's kit nodig, al was het al- 
leen maar om je nieuwe operating sys- 
tem meer aan te laten kunnen dan de 
standaard memory-driver toelaat. Want 
standaard werkt Diamond OS met een 14 
kilobyte memory-driver. En dat is toch 
wel erg weinig. 


Vast 

Fonts vind je nergens op de schijf. Desk- 
top-accessories evenmin. De muiscursor 
is zonder de programmar’s kit een pijltje 
en niet anders. Je hebt eigenlijk alleen je 
desktop, met bijna alle mogelijkheden 
van DOS 2.0 (met een ander XL-opera- 


80 
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ting-system valt het niet te combineren, 
want dan loopt de zaak vast). Zo moet 
Diamond OS volgens de makers ook ge- 
zien worden: het vervangt de DUP.SYS- 
file van DOS 2.0. 


Als je de XL boot met de Diamond OS- 
schijf in de drive, zie je na verloop van 
tijd de desktop verschijnen. Het duurt 
overigens wel veel langer dan het op- 
starten met de normale DOS 2.0. Het 
scherm biedt een menubalk met vier op- 
ties en links in beeld een diskdrive- 
ikoon (boven) en een prullenbak (on- 
der). De pijl van de muis kun je direct 
besturen met de joystick. Wil je de muis 
van de ST gebruiken, dan moet je eerst 
de muis-driver MOUSEDRV van de 
schijf wissen of herbenoemen. MOU- 
SE.DRV zorgt er namelijk voor dat je de 
joystick als muis kunt gebruiken. Zonder 
deze driver start het systeem met een 
echte muisdriver op, zodat je met een 
ST-muis aan de slag kunt. Op de schijf 
van het Diamond operating system staat 
overigens ook een driver voor een 
Koala-pad. 


Een window 

Het werkt ook allemaal hetzelfde als bij 
de ST, zij het dat ik het niet voor elkaar 
gekregen heb om vier windows tegelijk 
geopend te hebben. Eentje, dan hield het 
bij mij op. Een klik op een diskdrive- 
ikoon liet in dat plaatje een lade naar 
voren schuiven. Grafisch heel aardig. 


Maar tot zover dan de enige verschillen 
die ik heb kunnen ontdekken. 


De muis is gevoelig voor drie signalen: 
slepen (met ingedrukte linke muisknop), 
een enkele klik en een dubbelklik. Bij 
een dubbelklik op een diskdrive-ikoon 
(dat kunnen er maximaal zeven zijn), 
wordt een window geopend. Het is pre- 
cies zo'n window als bij de ST, en je kunt 
er hetzelfde mee: vergroten, verkleinen, 
er zit een fuller- en een closer-box en je 
kunt de inhoud van de drives op- en neer 
schuiven. 


De desktop biedt een menubalk met 
Desk (alleen Diamond-informatie, tenzij 
je ook de desktop-accessories erbij hebt 
gekocht), File (met Open, Status en Du- 
plicate), Disk (Format en Duplicate) en 
Options (Display, Confirm, Install en Sa- 
ve desktop). Het heeft weinig zin al deze 
opties te bespreken. Ik pik er een paar 
uit. 


Kwelling 

Status doet wat Info doet bij de ST: infor- 
matie verstrekken over een aangeklikte 
file, waarvan je vervolgens ook de naam 
kunt veranderen. Erg prettig werkt dat 
bij Diamond overigens niet. File Duplica- 
te maakt alleen een kopie naar dezelfde 
schijf. Van de ene naar de andere schijf 
een file kopiëren gebeurt door de file 
met de muiscorsor naar de betreffende 
diskdrive te slepen. Duplicate Disk is 
een optie die je met een drive tot je 
beschikking gerust een kwelling kunt 
noemen. In de versie waarmee ik aan de 
slag ben gegaan, heb ik vele tientallen 
keren de schijven bij het dupliceren 
moeten verwisselen. 
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Maar probeer bijvoorbeeld eens het 
tekstverwerkingsprogramma Speed- 
Script vanuit de Diamond desktop te 
laden... Nou, vergeet het maar. De zaak 
slaat op tilt. Atari Writer Plus? Idem dito. 
Turbo Basic gaat zonder problemen. 
Maar het logo van Happy Computer dat 
normaal gesproken boven de naam van 
de maker Frank Ostrowsky staat, is ver- 
vormd tot enkele grafische XL-tekentjes. 


Er zit dan dus toch iets niet lekker. Wel 
zitten op de schijf twee files die de in- 
druk wekken een tekenprogramma en 
een tekstverwerker te zijn. Dat tekenpro- 
gramma heb ik heel even aan de praat 
gekregen. Maar daarna niet meer. De 
tekstverwerker - maar wellicht is het al- 
leen maar een dummy - toonde slechts 
een menubalk. Toen was het op. Over 
beide files op de schijf is in de handlei- 
ding niets terug te vinden. 


Niet praktisch 
De - Engelstalige - handleiding is zeer 
schamel. Pas na het doorlezen van bijna 


LIE TEADS 
ODonmpäotCO 
GERD =u 
AES SD 
AE MDD 


KTA 
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alle veertien bladzijden kom je tot de 
ontdekking dat Diamond OS pas echt iets 
meer kan dan het tamelijk halfslachtige 
veranderen van DOS 2.0 in een gebruiks- 
vriendelijker interface, wanneer je er 
ook wat ander programma's van de zelf- 
de software-bakker bij hebt. Een fraai 
gezicht, die ST-desktop op de XL, maar 


Gi 
Gi 


< E 


SEDO 
GET UCL 
Died DD ee 
SEDAN DH 
GECKEN 


mt 


in mijn ogen is deze op zich niet zo bar 
praktisch. Zeker niet als je deze later niet 
meer vanuit Basic kunt terugroepen. 
Eenmaal in Basic - is mijn ervaring - moet 
je het systeem opnieuw booten om weer 
die grafische omgeving tot je beschik- 
king te hebben. Mag ik het toch bij mijn 
vertrouwde DOS 2.5 houden? 


Frustraties door 
GTIA-chip van XL 


Dit programma is geschreven voor mensen die 


zijn. Hier wordt een GRAPHICS 8-scherm (dat is background- 
color +dots) omgezet naar GTIA-mode. 


Wat na dit alles bereikt is, is een GRAPHICS 10-scherm met 
een tekstvenster… dat je niet lezen kunt. Derhalve wordt een 


display list interrupt opgezet om de onderste vier regels terug 
te zetten naar normale tekst. En zo hebben we dan precies wat 


we wilden. 


gefrustreerd worden door de GTIA-chip van de XL. 
Dat zijn de mensen die het heerlijk vinden om met 


veel kleuren te werken, maar die dan plotsklaps een 
tekstvenster missen, zoals in GRAPHICS 10. 


Dit programmaatje zet een GRAPHICS 8-scherm op (dat 
gebruikt evenveel geheugen als GRAPHICS 10). Daarna 
POKEt het de lokatie 87 met 10, waardoor de Atari denkt in 
GRAPHICS 10-mode te zijn. Dan gaat het programma door met 
het 'foppen’op lokatie 623 (probeer daar ook eens een 64 of 
een 192 te POKEn in plaats van zoals hier 128 en de computer 
zal ‘denken’ in GRAPHICS 9, respectievelijk GRAPHICS 11 te 


4,14,26,182 


:POKE 512,8 


88 
50 
4 


+ 


18 GRAPHICS 8:POKE 87,18:POKE 623,128:FOR z0 TO 8 
:READ B:POKE 704+A,B:NEXT A:DATA 8,72,152,182,2,21 


28 FOR A-8 TO 79:COLOR INTCA/18)4+1:PLOT A,8:DRAHTO 
A,131:NEXT A;POKE PEEKCS60)+256%PEEK (561) +165, 143 


38 POKE 513,6:FOR A-0 TO 25:READ B:POKE 1536+4,B:N 
ENT A:POKE 54286,192:P0KE 82,8:LIST 
48 DATA 72,138,72,169,8,162,18,141,10,212,141,27,2 


SE 141,24,208,141,26,208,142,23,208,184,170,1 


Mark A. Brown 


The Newsroom 
niet met 850 
compatibel 


Het XL-programma The Newsroom 
is niet volledig compatibel met de 
Atari 850 interface. Dat blijkt uit 
een briefwisseling tussen Math 
Pantus en Springboard Software 
inc., de uitgeefster van het 
programma in de Verenigde 
Staten. 


Pantus heeft Atari Magazine van zijn er- 
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varingen en de briefwisseling op de 
hoogte gesteld. Als Pantus een News- 
room-pagina wilde uitprinten, werden 
soms grafische karakters in normale 
printer-ascci-karakters op papier ge- 
smeten. Ook vielen soms stukken regel 
weg, waardoor de plaatjes niet meer 
klopten. 

Kortom, door de printer (een Epson 
Apex 80) via de 850 interface te laten 
lopen, werd het een rommeltje. “Zoals 
u zich kunt voorstellen”, schrijft Pantus 
aan Sprinboard, "blijf ik liever bij Print- 
Shop. Mijn systeem - Atari 130 XE, 1050 
diskdrive, 850 interface, - behandelt an- 
dere grafische programma’s zonder enig 
probleem, zoals Mini Office 2 graphics- 
dump, Antic graphics, Blazing Paddels 


etcetera. Hoe meer Epson-compatibel 
kun je het nog maken?” 

Springboard Software antwoordt: "We 
hebben het probleem van Newsroom en 
de Atari 850 interface eerder bij de hand 
gehad. We zijn druk aan het zoeken om 
de zaak te verbeteren, maar we kunnen 
nog geen termijn noemen voor het uit- 
brengen van een update van het pro- 
gramma”. 

Pantus heeft zijn geld van Springboard 
terug gekregen, “maar het lijkt me toch 
zeker een waarschuwing in Atari Maga- 
zine waard”, schrijft Math Pantus. 


8l 


en a a 


Baan jezelf een weg 
door het labyrinth 


Labyrinth is een spel van Jos Dick- 
mann in Atari Basic. Je moet naar 
een voorbeeld een labyrinth op je 
scherm samenstellen. 


Als je de listing intikt en het programma 
RUN, krijg je om te beginnen een deun- 
te (Alle Menschen werden Brüder”). 
Een soort ‘gordijn’ schuift open en na de 
‘credentials’ van de auteur verschijnt de 
uitleg van het programma. Een druk op 
de START-knop laat dan het eigenlijke 
programma beginnen. 

Je krijgt een speelveld in beeld. Daarop 
moet je met behulp van 'bouwstenen’ de 
doolhof samenstellen die overeenkomt 
met een figuur zoals die eventjes tevoor- 
schijn komt als je de START-knop in- 
drukt. Het kijken naar het voorbeeld gaat 
overigens wel van je tijd af. Hoe korter 
de afgelegde afstand van de cursor, des 
te hoger is de score. 


18 DIM ASUD, LS 15) 
28 L$=" 


35 GOSUB 1000:REM TITELBEELD 

36 GRAPHICS B:POKE 752,1:2 nn 

48 POKE 710,112:POKE 709,112:POKE 
712,34:POKE 623,4 

42 GOSUB 3880:REM UITLEG 

45 GOSUB 1408:REM SPRITES 

46 FOR P=15 TO i STEP -4.1:50UND 9 
‚114,18,P:NEKT P:FOR P-15 TO í STE 
P -8,85:50UND 1,144,10,P:NEXT P 

47 "Ce VI 8, 8,0:50UND 1,8,8,0:P05 
ITION 2,2:? DRIUK Op DE STebIKNOD 

EE: IF BEEK (53279) 6 THEN 47 

48 FOR P-122 TO 112 STEP -8.1:POKE 
789,P:NERT P 

58 GOSUB 1598:FOR P=112 TO 122 STE 
Addens 789,P:NEKT P:REM SPEELU 


68 REL:RDZO:ORG=IEE POSITION 32,19: 
2 HRQBG0B'': KKZI7:SCTZE 
88 X23:Yz4:KL259:5Cz08 
dn 28,19:? R:POSITION 33, 
188 REN eem JOYSTICK ee 


118 ST=STICKCOI:POKE 77,8 
15 IF PEEK(53279)-6 THEN GOSUB 12 


IF PEEKC532793=3 THEN 1308 
128 IF 5T=7 AND K{28 THEN K=X41 
138 IF ST=ii AND KÒ2 THEN K=K-1 
148 IF ST=13 AND Y{17 THEN YzY+1 
158 IF ST=14 AND YÒ4 THEN Y=Y-i 
155 IF ST15 THEN SOUND 8,2045T,2 
„18:50UND 8,8,8,8:5C-5CH1: POSITION 
18,19:2 SC 
1e IRTEE O AND Y=1i7 AND ZÓ 
170 IF E AND Y{L4 THEN 38 


D 
188 LOCATE K,Y,Z:COLOR KL:PLOT X,Y 
:FOR KA TO 18:NEKT W:COLOR Z:PLOT 


(Ri 
138 GOTO 108 
288 REM vm METITE vom 


228 FOR P=i5 TO 8 STEP -1:50UND 6, 
SOtP,18,P:SOUND 1,78-P,18,P:NEKT P 
238 KL-Z 

230 GOTO 188 


pE Eid Eud FIG. NEERZETTEN Kä 
ER 


310 IF K{Z OR XÌ17 OR YÀ13 OR KL=5 
3 THEN 100 

326 FOR P=15 TO 8 STEP -1:50UND 8, 
80+P, 10, P:S0UND 1,110-P,18,P:NEXT 
P 


338 COLOR KL:PLOT K,Y 

338 GOTO 188 

1088 REM 20 Kifid ex 
ER 


1885 GRAPHICS 2:POKE 712,112:POKE 

718,112:POKE 752,1 

1818 FOR P=8 TO J:POKE 53256+P,3:P 

OKE 532614P,255:NEKT P 

1828 POKE 784,134:POKE 705,68:POKE 
786,68:POKE 787,194:POKE 623,1 

1838 POKE 53248,64:POKE 53249, 96:P 

OKE 53258,128:P0KE 53251, 168 

1848 POSITION 5,2:? Dër 

"POSITION 8,5:? #6;"'door":POSITIO 

K 4,7:? H6;"'jos dickmann' 

1858 ? " 


penn 

Fees Ve UU DRUK OP START OM 
D 

1855 ? " 

omne "1 


1865 GOSUB 4800 

1078 FOR PB TO 64:POKE 53249, 26-P 

:POKE 53248,64-P;POKE 53258, 1284P: 

POKE 53251, 1684P 

1888 FOR Vi TO SO:NEKT W:NEXT P 

1885 FOR P=122 TO 112 STEP -8,1:P0 

KE 789,P:NEKT P:? ;? :? 

1887 FOR P-i TO 9: ee S,P:? 
(IER : NEXT 

1838 FOR P=64 TO 8 STEP -1 :POKE 53 

248, 64-P:POKE 532492, 96-P:POKE 5325 

1,1604P:POKE 53250,128+P 

1100 FOR Wi TO 18:MEKT WiNEXT P 

1185 FOR P=1 TO 9:POSITION 2,P:? H 
6;LS:NEKT P:POSITION 8,5:2 té; "i98 


iue FOR P=8 TO 18:POKE 53249,96-P 
:POKE 53248, 64- p: POKE 53258, 1284P: 
POKE 53251, i6a+P 

1128 FOR W-1 TO S@:NEKT WINEXT P 
1198 RETURN 

1200 Bm ORGINEEL NEERZ WI? 


10 

1218 ORG-ORG-1:POSITION 33,2:? ORG 
:" "IIF ORG=-1 THEN 1260 

1228 RESTORE 2168+RD:FOR BA TO 13 
:READ A$:POSITION 22,P:? AS:NEKT P 
1238 FOR W1 TO 108%R:NEKT W:FOR P 
=4 TO 13:POSITION 22,P:? LS:NEXT P 
1248 GOSUB 1808 

1258 RETURN 

1268 FOR P-14 TO 8 STEP -2:50UND 8 
‚„158,10,P:50UND 1,258,10,P:POSITIO 
N 33, 2:2 “A "FOR KI TO 6G:NEXT H 
1278 SH 8,98,8,8:50UND 1,8,6,8:P 
OSITION 33,21? ners FOR KA TÔ 68:N 
ERT WiNEKT P 

Ek REM 000% EINDE SPEL voo 


1318 FT-8 

1328 RESTORE 21884RD:FOR DA TO 13 
:READ A$:POSITION 22,P:? AS$:NEKT P 
1325 POSITION 2,19:? "MTR 


1338 FOR HOR-3 TO 17:FOR VER=4 TO 
15:LOCATE HOR, VER, Z1:LOCATE HOR+19 


2 

D + 

1340 COLOR 59:PLOT HOR,VER:PLOT HO 
R#19,VER:COLOR Zi:PLOT HOR,VER:COL 
OR Z2:PLOT HOR+19, VER 

1358 IF Z1Z2 THEN FT=FT+1 

1568 NEKT VER:NEKT HOR:POSITION 15 
2e? FT:POSITION 2,19:2 "MITE 


1378 IF PEEK(S3279)(}6 THEN 1370 
1388 FOR HOR-3 TO 17:FOR VER=4 TO 
13:COLOR 59:PLOT HOR,VER:COLOR 34: 


PLOT HOR,VER:NEXT VER:NEKT HOR 
1385 FOR P=4 TO 15:POSITION 22,P:? 
L$:NEKT P:POSITION 2,19:? "AFSTAN 

D:0  "IPOSITION 15, 2:7 ng " 

1390 GOSUB 1888:IF FT THEN 1398 

1395 GOSUB 1850:RD-RDH20:R-RHL: IF 

RD=120 THEN RD=8 

1397 GOTO 88 

1398 IF SCTÈHSC THEN HSC=SCT:POSIT 
ION 25,22:? H5C:G0TO 68 

1393 GOTO 68 

1509 BEN Sex SPRITES See 


1418 en 8:CHS-FIGKZ5E ER 
ESTORE 288 

1428 FOR pe 8 TO Sii:POKE CHS+P,PEE 
K(57344tP) NEXT P 

i438 READ C:IF C=-1 THEN POKE 756, 
FIG:RETURN 

1448 FOR P-8 TO 7;READ A:POKE CHS+ 
CH8EP,A:NEXT P:GOTO 1430 

pend REM Koseng SCHERM Kita 


1518 ? "g" 
1520 DL=PEEK (568) +PEEK (561)%256: PO 
KE DL+27,6:POKE DL+28,7 

1548 COLOR 36:PLOT 39,8:FOR P=1 TO 
„29:COLOR 59:PLOT @,P:PLOT 39,P:NE 


1558 FOR P-i TO 38:COLOR 40:PLOT P 

„6:PLOT P,15:PLOT P,21:NEXT P 

1568 COLOR 35:PLOT 8,8:COLOR 37:PL 

OT 8,21:COLOR 38:PLOT 39,21:COLOR 

4S:PLOT 8,15:COLOR 47:PLOT 39,15 

1578 FOR P=16 TO 28:COLOR 39:PLOT 

38,P:NEKT P:COLOR 46:PLOT 30,15:C0 

LOR 45:PLOT 30,21 

1588 FOR HOR-31 TO 38:FOR VER=16 T 

0 28:COLOR 44:PLOT HOR,VER:NEKT VE 

R:NEKT HOR 

1590 POSITION 21,22:? ""<=)78 

BYRINT De 

1688 FOR HOR=3 TO 17:FOR VER=4 TO 

13:COLOR 34:PLOT HOR,VER:NEKT VER: 

NEXT HOR 

1618 POSITION 3,2:2 "AANTAL FOUT:8 
ORGINEEL : 30": POSITION 2,19 

12 "AFSTAND: LABYRINTH: 1" 

1628 GOSUB 1808 

1638 COLOR 48:PLOT 2,8:PLOT 21,8:P 

LOT 18,18:PLOT 37,10 

1648 POSITION 32, 17:7 “PUNTEN: POS 

ITION 32,19:7 “g6gaag” 

1688 POSITION deld ROn 

U) + - , /M:COLOR 34:PLOT 28,17 

1738 RETURN 


1888 POSITION 24,6:2 "OTTER: 

"POSITION 27,8:? "ETLE :POSITIO 
N 25,10:2 "MUTS CTA: RETURN 

rif REM An BETE HENE 


1868 5CO-(500RI-SC:IF 5C0<0 THEN 
RETURN 


1878 FOR P=5CT TO 5CT+5C0:50UND 8, 
28,2,2 

1875 IF pa THEN KK=36 

1876 IF big THEN KX=35 

1877 IF P}9399 THEN #X=34 

1878 IF P9999 THEN KN-33 

1879 IF P299393 THEN KH=32 

1888 POSITION KN,139:? P 

1885 SOUND 8,0,9,0:NEKT P:SCT-SCT+ 


1838 RETURN 
0939 REN HOEREN ENEN Haaa 


ez DATA 1,231,129,129,8,8,129,12 
2882 DATA 2,8,85,42,85,42,85,42,85 
2003 DATA 3,8,8,31,48,32,35, 38,36 
2884 DATA 4,8,8,248,12,4,196,188,3 


6 
2885 DATA 5,36,38,35,32,48,31,8,0 
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tn DATA 6,36,1808,196,4,12,248,8, 
aat DATA 7,36,36,36,36,36,36,36,3 


2088 DATA 8,0,9,255,8,8,255,8,8 
2883 DATA 3,36,36,66,66,66,66,36,3 


6 
2818 DATA 18,36,192,195,8,8,195,18 
2811 DATA 11,36,38,35,32,32,35, 38, 


2812 DATA 12,8,84,42,84,42,84,42,8 
2813 PATA 13,36,182,195,8,8,255,8, 


8 

zana DATA 14,8,8,255,8,8,195,182,3 
2815 DATA 15,36,198,196,4,4,196,18 
2816 DATA 16,8,68,182,182,182,182, 


2827 DATA 27,8,127,127,127,127,127 
„127,127 
2828 DATA 28,8,85,85,117,117,84,85 


8 
2823 DATA 29,0,221,21,17,209,85,22 
2030 DATA 39,8,221,85,93,89,85,213 


8 
2031 DATA 31,8,192,4,8,128,0,196,8 
2858 DATA —1 
2839 REM bOOLHOE 5 
2188 DATA RIIT 
2181 DATA treeemmenmmeensenmenssnnn: 
2182 DATA RAUM 
2183 TA UA 
2184 DATA Stttttëmmmmmmm: 
2105 DATA Tt ng 1 
2186 DATA "EENIG OE 
2107 PATA tenemen: 
2188 DATA LELLLTILEETITTITEETETTETTET 3 
2189 DATA St 
2119 REM MTN Ir: 
2128 DATA RIIT. (III 
2121 DATA Trung umas 
2122 DATA HECCKC, geanne: 
2123 DATA vrernenrsens mmni 
2124 DATA KStttttéënmmmmmmnn 
2125 DATA mmm nnman: 
2126 DATA PNG CEC 
2127 DATA RAAM 
2128 DATA LL 
2123 DATA CC 
2139 REM 
2148 DATA RIIT 
2141 DATA mmm mmm unn 
2142 DATA trenensennonomenn osnannnn 
2143 DATA HECKOECCEOECEES 
2144 DATA Kënnt mmm r mmm: 
2145 DATá tg tg 011 
2146 DATA HELE CCG 
2147 DATA trervernennenmmenseermmn en 
2148 DATA tttSmmmmmmmt {y 
21439 DATA ACCEL CEE 
2159 REM BTT 
2168 DATA HCCC. CS 
2161 DATA rmrmrmrmnnmrnmt nr 
2162 DATA + OOH 
2163 DATÀ HEERE REEDEENENS ENGEN 
2164 DATA MCHCHCHCHCHCI ES 
2465 PATA '"'rtmrnininsm: 
2166 DATA LOISIR 
2167 DATA Tttrmnnsrnmenmns nen: 
2168 DATA 'Hininininsnina 
2169 DATA Vtt 
2179 REM 
2188 DATA RIIT 
2181 Poto LRIIIETETTTETETETEITETTITTE 5 
2182 DATA pt të 
2183 PATA nr mmer nn 
2184 DATA WAN 


LL IR 


2188 DATA GE 


DATA 7 

2193 REM MT OR: 

2288 DATA WICC. CCM, C. CCS 
2210 DATA ten sians 
2228 DATA +CCOE ELL 
2238 DAT treten ans 
2248 DATA vtënmx.gttëttër 
2250 DATA (mmm mmm ee 
2268 DATA rt DR/mmt dn 
2278 DATA "mmm të mn: 
2188 DATA trëtt mm: 
2298 potert 
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AAMTAL FONT SO 


AFSTAND: 225 


HISCORE : 0 


LABGYTYRINTH: ti 


ORGIMEEL : 47 


HP L A T E ME 
iii ii hii iih nia aii mis ii 
ie a OP a ON ii 
BE BE kii HE nig kii nii gii 


LAETRINTH 


Lob RINTH 


C OOR 
JOS PICKMAMM 


eg REM EER MAANEN cx 


SE (3 "UITLEG LABYRINTH PUZZEL 
EE 

3620 ? “NADAT HET SPEELVELD EN VER 
SCHENEN"':? “MOET MEN OP HET LINKER 
VELD EEN" 

3838 ? "LABYRINTH SAMENSTELLEN ZOA 
L5 OP HET":;? “RECHTERVELD TE ZIEN 
ZAL ZIJN" 

3848 ? "HET RECHTER LABYRINTH KAN 
MEN ZIEN'":? "DOOR OP DE STARTKNOP 
TE DRUKKEN" 

3850 ? "HIERDOOR ZAL DE TIJD KLEIN 
ER HORDEN'':? "IS DEZE OP NUL DAN M 
QET MEN OPNIEUW" 

3855 ? "BEGINNEN EN DE SCORE WORDT 
HEER NUL" 

3868 ? "HANNEER U DENKT DE TEKENIN 
G KLAAR TE":? "HEBBEN DRUK DAN OPT 
ION WAARNA DE":? “DEZE WORDT GECON 
ROLEERD" 

3878 ? “NA EEN GOEDE TEKENING GAAT 
U VERDER'':? "NAAR HET VOLGEND LAB 
YRINTH" 

3888 ? "HOE KORTER DE AFGELEGDE AF 
STAND MET":? “DE JOYSTICK HOE HOGE 
R DE SCORE" > 

3838 FOR P-112 TO 122 STEP 8.2:POK 
E 789,P:NEXT P 

3039 RETURN 

bederf REN 90000000 KI ‘essa 


4828 RESTORE 4580 

4838 READ 50,TM:IF 50-80 THEN 4878 

4848 FOR P-14 TO 8 STEP —C1,4/TM): 

SOUND 8,50,18,P:SOUND 1,5041,18,P: 

SOUND 2, 50/2, ie, 6:50UND 3, (50/2) +1 

„18,4 

4045 IF PEEK(53279)=6 THEN FOR 0-0 
TO 3:50UND Q,6,8,8:NEKT Q:RETURN 

4858 NEXT P:S50UND 2,0,8,8:50UND 3, 

8,8,8:G0T0 4038 

4878 FOR KITO 18B:NEKT H 

4838 GOTO 4820 

4499 REM ex DATA SOUND oes 


128,1,128,1,1 
‚1,121,1,128,1,144,1 
18 DATA 162,1,162,1,144,1,128,1, 
128,1.5,144,8.4,144,2 
4528 DATA 128,1,128,1,121,1,188,1, 
188,1,121,1,128,1,144,1 
4538 DATA 162,1,162,1,144,1,128,1, 
144,1.5,162,8.4,162,2 
4540 DATA 144,1,144,1,128,1,162,1, 
144,1,128,8.4,121,8,4,128,1,162,1 
4558 DATA 144,1,128,0.4,121,0.4,12 
8,1,144,1,162,1,144,1,217,2 
4568 DATA 128,1,128,1,121,1,188,1, 
188,1,121,1,128,1,144,1 
4578 DATA 162,1,162,1,144,1,128,1, 
144,2,162,8.7,162,5 
4595 DATA 8,8 


SE 


4588 DATA 12 2 21,1,188,1, 
88 
45 


” re TMN 


Berekeningen in beeld met Turbo Basic-programma 


Wiskundige grafieken 
op scherm en printer 


Snel werken met wiskundige 
grafieken is echt niet 
voorbehouden aan de snelle ST. 
Ook op de Atari XL/XE kun je 
daarmee goed uit de voeten, zo 
bewijst Gaston Verhulst in zijn 
Turbo Basic-programma 
‘Wiskundige grafieken’. 


Grafieken van reële functies en gonio- 
metrie zijn de twee hoofd-menu-opties. 
Daarbinnen zijn weer tal van mogelijkhe- 
den, waarbij je zelf waarden kunt invoe- 
ren die dan op het scherm in lijnen wor- 
den vertaald. 

Gaston Verhulst heeft in zijn programma 
31 voorgeprogrammeerde voorbeelden 
opgenomen. De illustraties bij de listing 
van het programma zijn voorzien van 
screendumps die gemaakt zijn naar gra- 
fiekjes volgens deze voorgeprogram- 
meerde voorbeelden. Ze kunnen worden 
afgedrukt op onder meer de 1029- 
printer. 


100 EKEC SCR 


UNT 
148 ? PE % WISKUNDIGE er 
158 DÉI P 
GRAFIEKEN Si 


UNT 
168 ? Bee er 
170 EXEC 

180 ? SL KS IN TURBO-BASIC 1 
198 EKEC PUNT 

200 ? ën X G.VERHULST '88 #" 
218 EXEC PUNT 

220 EKEC LIJN 


230 

240 PAUSE 150 

250 P=3,14159265:DIM H$(20) , I$ (108 
JLS (180) us, CIR D$ 14) :K= 
268 H MENU 

270 DO 

288 GRAPHICS #6 

290 HB +:POKE 752,% 

308 3 vi SKUNDEGRÄF TEKEN -~ Verhu 
Ist G 1988":? 
318 ? erat teken van reele funkt 
iesi" 

E 2 "4, Met cartesisch voorsch 
Pi 

330 7 "2, Voorschrift in poolcoo 
rdinaten" — 
H 2 "3, Met parametervergelijk 
ingent" 

35 2 “Goniametries” 

2 "4, Goniometrische funktie 


4 "5. Bijzondere Fourier-ree 


2 "5, Einde" 
390 2 "Duw uw keuzetoets" 
488 TRAP HMENU:GET KEY:KEY-KEY-K 
418 IF KEY=35 
GRAPHICS X8:END 


E me me sa ame aa me a me aee mn mem ae mee e a aee e e a 


veel? EMIS INKEER eat tIN CEMA ei 


Haven — 


“B t 
58 2 GRAFIEKEN MET CARTESISCH 
VOORSCHRIFT" 
518 2 ni, Eerste graad":? "2, Tw 
eede graad": ? "3, Derde graad'':? " 
4. Veeltermen'':? "5, Logaritmische 
funktie" 
520 2 "6"; EKEC TYP 

Lë? 


EXEC FORM 
EKEC ASCAR 
EREC GRACAR 


“B t 
p "GRAFIEKEN MET POOLCOORDIN 


2 "4, Conchoide van Nicodeme 
Sitz? "2. Slaklijn van Pascal'':? #3 
` Lemniscaat van Bernouilli' 
696 ? "4, Cissoide van Diocles": 
? "5. De rechte Stopoide"':? "6, Fo 
Laun van Descartes" 
788 ? "7, Uijfbladige blaen'':? " 
8. Tienbladige bloen":?"9, Klaver 
vier":? mr, Spiraal van Archimedes" 
118 ? npt; PEREC TYP 


ON KEY EXEC CON,SLA,LEM, CIS, 
Sé ge? ie? Leite SCH 


EKEC inr 
EKEC VER 
STOP 

EXEC FORM 
EKEC ASCAR 


Kenu ? duw toets 


818 ` EXEC GRAPOO 
ENDPROC 


830 

840 PROC PAR 

858 _ GRAPHICS #8:L=2788:D$="PAR"': 
zeer 


868 XB t 

870 ? ~ GRAF TEKEN MET PARAMETERVE 
RGELIJKINGENS 

888 ? "1, Cirkel'';? "2, Ellips": 
? "l, Hyperbool":? "4, Parabool":? 
"5. De Versiera" 

898 ? "6. Astroide":? "7. Cycloi 
de":? mg. Hypocycloide' 

200 e :EKEC TYP 


EXEC MEN 
938 ON KEY EXEC CIR, ELL, HYP, PARA 
bee ar CYC, HYPO, SCH 
340 € HOO 


GER FORM 
EKEC ASCAR 
EKEC GRAPAR 
1818 ENDPROC 
182 


EEN 


1838 PROC GON 
wn ECH K8:L=2450:D$=""GON" 


rf ggd "3. Boogtangens'' 
1088 2 vd: EXEC TYP 
KA 
EXEC MEN 
ON KEY EXEC SINK,TANK,BOO, 5 
EKEC HOO 
EXEC VER 
STOP 
EKEC FORM 
EKEC ASGON 


H _ EXEC GRACAR 
ENDPROC 


In E EE E E EEN EE E E eg e 


PROC FOU 
p PARTIE LD CH, CN dl 


CS 
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ee 2 "BIJZONDERE FOURIERREEKSE 


1248 ? "i. Rechthoekkromme":? "2 
. Driehoekkromme":? "3, Zaagtandkr 
omne! 

1258 "nd, Gelijkgerichte sinusk 
romse'':? "5. Gelijkgerichte paraba 
olkromme" 


1268 7? "6"; EREC TYP 

1278 KR 

1280 EXEC MEN 

1290 ON KEY EXEC RECHT, DRIE, ZAAG 
+ SINKR, PARKR, SCH 

1388 EXEC HOO 

1318 EXEC VER 

1328 STOP 

1338 EXEC FORM 

1348 EXEC ASGON 


1350 ` EKEC GRACAR 
1368 ENDPROC 
1578 nn e Á 


388 PROC 

398 So s2, Kors " 

400 2 15:? “ide voorgekozen hoo 
te is "y 


1470 PROC STRA 

1488 POKE 752,%0:I1$:" " 

1498 ? T$:? “ide voorgekozen str 
aal is "iRO:YO=RG 


IF 
ROZVAL (I$) :YƏ=RG 
ENDIF 


ND 
1540 ENDPROC 
1550 ooren A 


1568 PROC INT S 
2 “hoeken moet je ingeven i 


IF Mën 
1598 2 “graden'';H=P/150 
ELSE 


HSZ"'R UI 


IF 
1628 ? Dradiaient: HL 
ENDIF 


2 "ide voorgekozen grenswaa 
rden zijn OW 

? "Beginhöek: '';HB:HB=HB#H 
? uEindhoek : "IHE: HERE 
2 NEE pe SIN: IN=INKH 


REPEAT 

POSITION %2,12: ae? “Beh 
oud je deze waarden H J/N": 
1718 UNTIL elt OR Gë 
1720 IF Lëzmgn 7 
1738 POSITION %2,8:INPUT "Begi 
nhaek zu 7 HB : HB=HBXH S 
1740 POSITION #2,9:INPUT "Eind 
hoek: ";HE:HEZHEXH 
1758 POSITION #2,10:INPUT "Int 
erval: '*; IN: IN IR 
1768 ENDIF 
SSC) ENDPROC 


TRAP #FOUT 

p We "je "e 
volgende vergelijking Wij 

en en/of bevestigen met GANT) 


d ? op besluit je me 
18 2 Cat H: sL$:? "CONT"! 

1846 IF LENIL$3)IJ 

1858 Ké 8 AAA AS 

1868 


ELSE 
1878 2 nt” 
1888 ENDIF 
A ENDPROC 


1918 PROC MEN 

1928 POKE 752,/1 

1938 7? "Hill. toets = Menu'':? " 
sDruk uw keuzetoets" 

19340 GET KEY:KEY=KEY-K 

1958 IF KEYL OR KEYÒN 


Atari Magazine 2/89 


COS EN rw Lt 
— Bauen — 


Grafieken 


2. Veaarschr 


Goniametr ie 


5. Einde 


2010 PROC ASSEN 
2828 _ PLOT X8,88:DRAHTO 313,80:DR 
rid SECH DRÁHTO 314,82: DRÂHTO 3 


2030. PLOT 168,159:DRAKTO 168,%8: 
DRAHTO 162,4:DRANTO 158,4:DRANTO 1 


FOR YzYB TO -Y0 STEP -7⁄4 
oT 159,80-YRST:DRANTO i 


ENT Y 
TEXT 310,84, "K" :TEKT 164,70 


TEXT 5,152, T$ 
ENDPROC 


no i i 


2118 PROC ASCAR 
G GRAPHICS 8:COLOR X1 
POKE 16,64:POKE 53774,64 
ST=75/Y6 
EKEC ASSEN 
FOR K=-2%V0 T 


0 2%Y8 
PLOT 1684H%ST,79:DRANTO 1 


2218 PROC ASGON 
nd 8:COLOR A1 


XB 

STz75/Y8 

EREC ASSEN 

an K=-YORP/2 TO VERP/2 STE 


2278 rak 160+K#5T,79:D 
Séier. ` RANTO 1 


2288 AENT x 
2290 ENDPROC” 
2388 


2318 PROC TEK 
2320 IF 880-Y¥5T)⁄8 AND 88-Y¥ST(1 
a AND 150+K#5T)X0 AND 16BHHRST(IL 


IF FL 
PLOT Zegugeet. 80-YRST:F 
L=X8: GOH VERDER 
23 ENDIF 
DRAKTO 1684HRST,30-YRST 


Kenu 


van reele funkties 


ift 


Duw uw keuzetoets 


i. Met cartesisch voorschrift 


ES MET 
2 duw toet 


in poolcoordinaten 


3. Met parametervergelijkingen 


d. Goniometrische funkties 
5. Bijzondere Fourier-reeksen 


L5E 
IF KEY=83 


2378 H VERDER 

2380 ENDIF 

2398 ENDPROC 

SE EE 
2418 PROC GRACAR 

2428 FL=#i 

oan FOR K=-%2%Y0 TO X2%Y0 STEP 
24408 TRAP HOVER 

2458 Y=8/ CPAZINCSIN CHI SINN 
)7/9+5IN(5#X)/25) 

2468 EXEC TEK 

2478 EXEC CONT 

KI) H OVER 

2498 NENT X 

2508 EKEC TENT 

2510 ENDPROC 

ZULU neon 
2538 PROC GRAPOO 

2540 _FL=X1 

2550 FOR T=HB TO HE STEP IN 
2568 TRAP HOVE 

2578 R=T 

2588 RERKCOS CTI : VERKSIN CTI 
2598 EXEC TEK 

2608 EXEC CONT 

2610 H OVE 

2626 T 

2638  EKEC TEXT 

2640 

2658 deer 
2668 PROC des 

2678 FL: 

2688 FOR "rom TO HE STEP IN 
2690 TRAP #0U 

2700 KELHARCOS CTI :YZ1+2%5IN(T) 
2718 EKEC TEK 

2728 EXEC CONT 

2758 H Ou 

2748 NEKT T 

2750 EREC TEKT 

2768 ENDPROC 

2770 =-ennenenenrsenecernenen….n 
2788 PROC TEKT 

2798 POKE 752,%1 

2880 ? L$ 

2818 ? "rukken - Bauen - Kenu ? 
-duw toe ets $ 

2828 GET KEY 

2838 IF KEY=68 

28408 EKEC DRU 

2858 


85 


aura weeg 2 


nne nnn nr een ie o 


2878 EKEC 5AU 
2888 ENDIF 

2898 ENDIF 

2288 ` GOH MENU 
2926 ENDPROC 


2338 PROC SCR 

2346 RESTORE HGEGEVENS 

2958 DIM BUF$ 480) :BUF$ (/1} -CHR$ 
EES 


2968 _PLEK=ADRCBUFS) 

2978 POKE 288, INT(PLEK/256) :POKE 
207,PLEK-(256XPEEK (208) ) 

2988 FOR I-1536 TO 1791:READ Z:P 

sak „E:NEKT I 

3886 POKE 1779,23 

3018 RESTORE HGEGEVENS 

3828 ENDPROC 

eK) ere eege 


3048 H GEGEVENS 


3850 DATA 88,58,27,57,27,65,1,224, 
B,8,1,0,194,141,9,6,133,289,169,1 
5068 DATA 141,10,6,162,32,169,3,15 
Keele ee 


D 

3070 DATA 169,8,157,74,3,32,86,228 
„165,88,133,283,165,89,135, 204, 162 
„32,169, 11 

3888 DATA 157,66,3,169,2,157,68,3, 
neden eni 


3898 DATA 157,72,3,32,86,228,165,2 
88,133,206,165,207,133,205,160,8,1 
77,203,162 

3160 DATA 8,18,118,11,6,232,236,18 
„6,288,246, 46, ii, 6,46, 8,6, zá, 152, i 


85,408 

3118 DATA 168,201,24,208,227,208,1 
85,166,8,173,8,6,145,205,165,205,2 
4,185,1,133 

3128 DATA 205,165,206,185,8,133, 28 
el reed hapte ed 


3136 DATA 208,188,165,283,24,185,1 
,133,203,165,284,105,8,133, 204, 258 


169 
3140 DATA 141,18,6,173,9,6,201,48, 
288,168,169,8,141,5,6,169,11,162,3 


2,157 

3158 DATA 66,3,165,208,157,69, 3,16 
5,207,157,68,3,169,1,157,73,3,169, 
224,157 

3168 DATA 72,3,32,86,228,165,283,2 
4,185,240,133,203,165,204,105,8,13 
3,284,23 

3178 DATA 289,165,209,281,28, 208,1 
35,162,32,169,12,157,66,3,76,86,22 


3198 PROC PUNT 


3208 "pn $ * 
* En 
3218 ENDPROC 


3220 ---------------------—------- 


3230 PROC LIJN 
3240 2 H6; WHAHAHA 
3258 ENDPROC 

3260 ennen nemer ene 


3278 PROC DRU 

3288 TRAP HFOUT 

3230 OPEN #1,8,8,"P:" 
3388 TRAP SEN 


3320  HUSR(1548) 
3330 7 #1:? H1;LS:? Mi 
3340 2 HIj! 


3558 FOR E T0 3 


3368 

3578 NEXT D 
3380 _ CLOSE HI 
3338 ENDPROC 


EE 


Tweede graad 
YZ. Z#HAZ+4,., ZEN 2 
rukken — Baven 


DGenu 2 duw toets 


3428 T$="Eerste graad'':Y8=5iL S=" 
KZ Ae 

3438 ENDPROC 

ee dine zeta ann nae ne 


3450 PROC THE 

3468 T$="Tweede graad'':YB=5:L$=" 
e ZENAZ E, AR 27 

3478 ENDPROC 

348 


3498 PROC DRI 

3588 T$="Derde graad'':Y8=5:L$="Y 
ze 5#HAJ+ , 4RKAZE, DN 21 

3518 ENDPROC 


3538 PROC VEE 

3548 T$="Veelterm'':YBz5:L$="'Y=. 2 
ZNapt, INHAAH, 2RENAIt, NA 

E ENDPROC 


3578 PROC LGF 
3588 T$-"Logar itmische funktie": 
VëLO CK)" 


3598 ENDPROC 
368 


3618 PROC SINK 
3628  T$="Sinus":Y8=2:L$="YZ5IN(K 


4218 PROC VERS 

4228 T$="De Versiera'':Y8=2:H$="G 
W;HB=0:HE=180: IN=5:L$=""K=2NC0S CTI A 
25 Y=SINCTIA2/COS CTI" 

SE ENDPROC 


4258 PROC VIJF 

4268 _ T$="Vijfbladige bloem'':RO=1 
(HS mn: HBO: HE RAR IN=5 :LS="R=SIN 
C-SRT/II 

E ENDPROC 


4298 PROC TIEN 

4388 _ T$="Tienbladige rosas"':RO=1 
zH$=""G"":HB=0:HE=2160: IN=5:L$="R=CO 
KL 34 HM 

4320 ENDPROC 


4338 PROC KLA 
4348 T$="Klavervier"':RA=2:HS="G" 
Ruck HE=2360:INZ5:L$="RZ2#5IN(2¥#T) 


E ENDPROC 


4378 PROC SPI 
4388 T$="Spiraal v. Archimedes": 
RG=18:H$-"R":HB20:HEZ6#P:IN28.15:L 


z"gzī™" 


4418 PROC AST 
4428 T$="ûstroide":Y@z=2:H$="G"rH 


B=8:HE=368: IN=2:L5=""HE2KCOS (TI AT: Y 
Z2RSIN CTI AS"! 
4440 ENDPROC 


4458 PROC CYC 

4468 _ T$="Cycloide"': YBZ4 HSR" EH 
B=-3XP:HEZIKP:IN=O, 15:L$=""K=T-SINC 
T:Yz=1-C05 CTI" 

4478 ENDPROC 

448 


4498 PROC HYPO 

4588 T$="Hypocycloide'':YB=4: H$" 
6'':HB=8:HEZI68: IN=5 :L$=""HZ2RCOS CTI 
+COSC2HT) ; Y-2RSINCTI-SINC2ET)" 
ren ENDPROC 


4538 PROC RECHT 

4548 ` T$="Rechthoekkromne'':Y0=4:L 
$:"Y24/P#(SINCK)+5INCI*K)/3+5IN(5% 
LITA? bii 

vi ENDPROC 


4578 PROC DRIE 

4580 T$-"Driehoekkronme" ` Y@=4:L$ 
="Y=8/ (PAZ) #CSIN CH) IN Lekt /9+5IN 
(5¥K)/25)" 

4598 ENDPROC 

4500 ----------------------------= 


4618 PROC ZAAG 
4628 _T$="Zaagtandkronme'':Y@z4:L$ 
="Y=2/P#(5INCK) +SIN CZK) /245IN LAN 


4638 ENDPROC 
464 


4658 PROC TYP 
4668 ? ", Eigen krommen op diske 


tte 
aee ENDPROC 


4698 PROC 5CH 

4788 TRAP HFOUT 

47108 GRAPHICS 6 

4728 2 Hie kunt kiezen uit volge 

nde krommen "An 

4738 D$5,ZI=DS IDS CH, 4) =D 1," 

4748 DIR D$:D$=D$ (5, 7) 

4750 2? "$Welke kromme kies je of 

terug Geny AN 

dt 7 “Typ zoals opgegeven in d 
Zo H 4D: KURUE um: DS: INPUT 


3650 PROC TANK 

3668 _T$="Tangens'':YB=2:L$="YZSIN 
WARS? AM 

3678 ENDPROC 

3686 EE 


3698 PROC BOO 

3788 _T$="Boogtangens'':y0=2:L$="'Y 
RO CK)" 

3718 ENDPROC 
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5738 PROC SINKR 


3748  T$="Gelijkgerichte sinus":Y 
8=2:L$="Yz4/P¥#{.5-C05(2#K)/3-C0514 
*K) 715)" 

La ENDPROC 


3770 PROC PARKR 

3788 T$="Gelijkgerichte parabool 
WiYB=4ILS=YEPA2/T-4NLCOS CRI COS CZ 
MNI /4HCOS CIRNI/ 9) 

3798 ENDPROC 

Rae dee 


3818 PROC CIR 
3828  TS-"Cirkel":YƏz4:H$-"G":HB= 
8 :HE=368:IN=4:L$="8=1+2#C05(T) :Y=1 
Deh DM 

3838 ENDPROC 

|3848 =------------->------- -=-= 


3850 PROC ELL 

3860  T$"Ellips":Y0z4:H$-"G":HBZ 
CHEZ DR SG HE DZ Ela DEI) 
+2K5INCT) 

3878 ENDPROC 

3888 


3890 PROC HYP 
3988 T$-"Hyperbool":YƏ-5:H$z"6": 
HB-0:HE=360: IN=4:L$="4=2/C05 (T) :Y= 
SINET) /COS CT)" 

3918 ENDPROC 

39320 ----------------------------- 


3938 PROC PARA 
3940  T$="Parabool":Y6Z4:H$-"6":H 
EE EE 


mn ENDPROC 
5368 


3970 PROC CON 
3388 T$="Conchoide van Nicomedes 
":R6=5:H$="G":HB=-180:HE-186:IN=2: 
L$="R=1/C05(T) +2" 

3998 ENDPROC 

4008 ----------------------------- 


4818 PROC SLA 

4828 _T$="Slaklijn van Pascal'':R@ 
=2:H$="G"";HB=0: HE=360: IN=S5:L$="R=2 
NCOS CTL! 

404e ENDPROC 


4858 PROC LEM 

4868 T$="Lemniscaat van Bernouil 
1i": R0=2:H$-"6":HB-8:HE=3686:INZ5:L 
S- RZS50RCA#C0S(2%T))" 

4870 ENDPROC 

408 


4898 PROC CIS 

4188 _ T$="Cissoide van Diocles"':R 
024 :H$-"6": HBO: HE-180: IN=5:L$="R= 
ARSINCT3A2/COS CTI" 

GH ENDPROC 


4138 PROC STR 

4140 T$="De rechte Strophoide!':R 
8=-2:HS=G""; HB=0: HE-180: IN=5:LS="R= 
2RCOSC2RTI/COS CTI" 

4158 ENDPROC 


4168 ----------------------------- 


4178 PROC FOL 

4180 _T$="Foliun van Descartes'':R 
8210 :H$-"6":HB2-45:HE2135:INZ5:L$= 
HRZG6¥WSIN(2#T)}/(5IN(T)^A3tC0SCT} AZ) 
4190 ENDPROC 

4778 


IF Kënn 
4780 GOH MENU 
4790 ENDIF 
4888 CLOSE Hi 
4818 OPEN #1,4,0,K5 
4828 TRAP #FOUT 
4838 INPUT #1,T$ 
4848 INPUT H1,L$ 
4858 INPUT #1,N$ 
4868 T$- T$ Cil, LENCTS)D :LS=LS CA, 


LEN CLS) :H$= HSC, LEN CH5) 
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aar KA 
kken — 


Maven — 


bi 
Archimedes 
Kenu 


4870 INPUT HI, YG 
4888 INPUT #i, RƏ 
4898 INPUT #í,HB 
4988 INPUT #1,HE 
4318 INPUT #1,IN 
4328 IF H$="G" 
4958 HB=HB/H : HE=HE/H : IN=IN/H 
4348 ENDIF 

4358 CLOSE Hi 
4968 _ CLS 

4378 ENDPROC 


4598 PROC SAV 


5000 TRAP #FOUT 

5816 ?7 L$ 

5026 2" - 
KURVE. "; D$ 

50308 POKE 752,8:INPUT “tOnder we 
Ike naam bvb. ",I$ 

56408 CLOSE #1 

5658 OPEN #1,8,0,I$ 

5068 PRINT 

5078 ? #i,L 

HO 2 #1,H$ 

56938 ? i, YG 

5100 ? H1,RB 


5148 _ CLOSE H 


5480 FOR K=7 TO 39 

5198 LOCATE K,19,D 

5288 IF D=32 

5218 GOH UIT 

5228 ENDIF 

5238 L$ CH-6,K-6)=CHRS CD) 
5248 NEXT K 

5258 FOR K=2 TO 38 

5268 LOCATE K,28,D 

5278 IF D=67 OR D=32 


5288 GOH UIT 
5228 ENDIF 


5308 SES, SZEKI=CHRS (D) 
5318 NEXT H 
5328 # UIT 


5350 # FOUT 
5368 ? "Foutnr. “;ERR;" in regel " 
sERL:? “Druk een toets" 


5418 PROC WIJZ 

5428 REPEAT 

5438 POSITION "3.3: INPUT "goe 
d ? typ J, anders GETAL 8 Ld 
5448 UNTIL I$="J" OR ASC CIS) >48 
AND ASCIS) (58 


5478 PROC CONT 
5480 IF 80-YRSTA1 OR 88-Y¥5T}15 
8 OR 16B4NRSTCAL OR 16BFKNSTD ILG 


5498 FL=%1 
5588 ENDIF ` 
En ENDPROC 


Bulletin Board 


Computernieuwtjes? 
Zoek contact met het 


SAG 
bulletin 


board 


02990-37961 


nn 


Maximaal 64 programma-namen XL-schijf op het scherm 


Programma 


voor menu 
Turbo-Basic 


Alle maximaal 64 programma- 
namen op een XL-schijf worden op 
het scherm getoond met dit 
programma in Turbo Basic. Het is 
een 'update’ van een menu- 
programma dat eerder in Atari 
Magazine heeft gestaan. Wil 
Braakman heeft er echter het 
nodige poetswerk aan verricht en 
gezorgd dat het beter loopt en 
meer kan. 


Even een paar puntjes uit de listing. Zo 
kent dit programma 'Turbo Men" in de 
routine INIT de POKEs 729,20 en 730,1, 
die samen de cursorsnelheid weer op- 
voeren als wordt teruggekeerd naar Ba- 
sic. In de procedure DISPLAY wordt het 
scherm opgebouwd via de displaylist in 
GRAPHICS 0: 1 regel GRAPHICS 1 en 
l regel GRAPHICS 2. 


* MENU KAART VOOR TURBO BASIC 
* DOOR WIL BRAAKMAN (C) 1986 


6 REM 845 413695 
40 CLR :GRAPHICS € 
50 EXEC INIT 
60 EXEC DISPLAY 
70 EXEC DIRECTORY 
80 EXEC SELECTION 
90 IF KEY=27 KA tene 8 :NEN 
100 IF KEY=77 T 
110 REM IF Ae E THEN RUN HULPS 
128 IF ir 
138 GRAPHIC 
148 
Ir Ee =HULPS CH, i1) 
IF ENT GO 


A$ (ii, LIZ", "A$ (12) =EXT$ 


REPEAT 


WÉI 
FOR CL TO LENCAS)-1:TRAP 270 


m ASE t {I,I)}=32 


AER 
AC AS CIL, LEN CAS) 
REM AS (LENAS) =" " 


ENDIF 
NEKT I 
UNTIL FLâG=i 
TRAP OFF 
ENDIF 
ENDIF 


POSITION 4,2:7 H6;"OgENBIIk à.u.B." 
POSITION 5,4:7 16; "Ik LaÂd:"":POSITION 7,8:? 


BEAST 
340 TRAP 350:RUN A$ 
RIN 


370 

388 PROC INIT 
DIM FILES 203, A$ C1000) ,HULP$ (20) , B$ (2) 
DIM EKT (4 
OFF-40000: POKE 729,20:PƏKE 730,1:P0KE 65,8 


Bit gon i j LAS (LENCA$I +1) =HULP$ 


WE "ef Ei ES KE Cp eh Re 


ITT 


Kä ek " ZZ 


FILENAME FILENAME FILENAME FILENAME 


In de directory worden geen extenders 
aangegeven. Programma's met exten- 
ders als „SYS, COM en DAT worden niet 
op het scherm gezet, omdat die toch niet 
vanuit Basic gerund kunnen worden. 
Als het programma loopt, kun je via de 
pijltoetsen en de toetsen RETURN, M EN 
ESC het menu besturen. Bij ESC wordt 
Turbo Basic gerund, bij de M-toets wordt 
Turbo Menu opnieuw gerund om bij- 
voorbeeld een volgende diskette te kun- 
nen bekijken en een RETURN RUNt een 
Basic-programma. 


Autorun 


SAVE dit Turbo Menu programma op 


488 H #6; 


NEKT I 
P=P+9 
S ENDPROC 
PROC OPSLA 
ENDPROC 


P OFF 
P=2iR=4 


POSITION P 


een diskette met Turbo Basic en noem 
het AUTORUN.BAS. Als Turbo Basic op 
de schijf staat onder de naam AUTO- 
RUN.SYS wordt het Turbo Menu vanzelf 
opgestart. 


448 PROC DISPLAY 

458 ` DL-DPEEKCSGOI:POKE 82,8 

468 ` GRAPHICS @:POKE 718, 56: big 712,50:POKE DL+3 
Lä POKE DL+6,7:POKE 788, 25:POKE 7 52, i 

478 ? H6;"by W.Braakman te 186; 


TURbO mEnl 
498 POSITION 2,212 Ze Base FILENAME FILENAME F 
ILENAME" 
ge Dé 
sie FOR I=4 TO 19: We it E al l 
Tu KE ZE MET PIJLEN Ç=MENU ":? " (ŒÆB=RUN B 
RUN PROGRAM" 


568 PROC DIRECTORY 
57 TRAP 690° OPEN #1,6,0,"D:#,%" 


FOR IER TO 19 
INPUT #i,FILES 
8 IF FILES CIL, 1855 De FILES CIE, 13) =D 
OR FILES LL, 13)="COM" THEN 6 
8 IF FILES (5, 16) -FREE SECTORS" THEN POSIT 
` 23,2i:? FILES, Dr `iGOTO 660 


P‚I:? FILES, 10) :EKEC OPSLAG 


UNTIL P?}29 
CLOSE Bi:TRAP OFF 


AS (LEN dii +AJ=FILES CE, 13) 
PROC SELECTION 
TRÀ 


KEUZE- CR-3)+CINT CP/9) 16) 
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UTUTOS 


UJIN JALUS (DINI Jar 


880 EXEC INVERS:POSITION P‚R:? FILESCH,8) 
818 REPEAT 

828 KEP: YER 

858 GET KEY 

848 IF KEYz6i THEN R=R4i:IF R}19 THEN BA 
858 IF KEY=45 THEN R=R-1:IF RCA THEN R=i9 
868 IF KEY=42 THEN P=P+3:IF biz THEN P-2 
878 IF KEY-43 THEN P=P-9:IF PC2 THEN P129 
880 KEUZE=CR-ZIFCINTEP/IIKIGI:EKEC INVERS 
898 POSITION P‚R:? FILESC1,8) 

300 UNTIL KEY=27 OR KEY=?7 ak KEY=155 

318 ENDPROC 


230 PROC INVERS 
TRAP 88 
958 IF ASC(FILE$ti,1))}127 


368 FOR I-i TO LENCFILES) 

278 B=ASCCFILESCI, 13} -128 
388 FILESCI, D) =CHR$ (B) 

1306 NEKT I 

Hm ek get K‚Y:? FILESLL, 93 


1828 HULPS-ASCKEUZERIL-18, KEUZENLI} 
18038 FILE="! 
1848 FOR I-i TO LENCHULPS) 
1858 BS=HULPS CI, I) 
1868 BZASC (B$) +128 
1878 FILES CI, I) =CHR$ CB) 
1688 mr 
P OFF 


Bollen en kubussen doen het beter dan vierkanten en 
cirkels. Maar hoe krijg je ze op het platte vlak van 
het beeldscherm. Martin de Meij schreef daarvoor 
een programma in Turbo Basic. 


Door Martin de Meij 

Aan de hand van een voorbeeld wil ik uitleggen hoe je een 
driedimensionaal coördinaat kunt vertalen naar een tweedi- 
mensionale weergave. Maar vooropgesteld moet worden: je 
hebt op een beeldscherm nooit meer dan twee assen tot je 
beschikking. Je moet het doen met een x- en een y-as. 

Om dan toch een driedimensionaal beeld te maken, moet je 
een punt onder een bepaalde hoek ten opzichte van x en 
y zetten, zodat het lijkt alsof je een driedimensionaal coördi- 
naat hebt. 

We beginnen met een driedimensionaal coördinaat, bijvoor- 
beeld: x=40, y=25 en z=35. 

De hoek van de x-as is 30 en de verkleining van de x- 
coördinaten is 2. 

Om dit 3D-coördinaat naar een plat vlak te vertalen, zullen we 
gebruik moeten maken van sinus en cosinus. Voor het bereke- 
nen van de verplaatsing van de derde dimensie in de x- en y- 
richting gebruiken we de voldende formules: 
xx=int((cos(hoek)*x)/verkleining) 
xy=int((sin(hoek)*x)/verkleining) 

xx en xy zijn hierbij de verplaatsing in de x- en de y-richting 
van de driedimensionale x-as. 

Als we nu de eerder bij wijze van voorbeeld genomen waar- 
den invoeren, leidt dat tot het volgende: 
xx=int((cos(30)*40)/2) 

xy=int((sin(30)*40)/2) 

Als je dit uitrekent, wordt xx=17 en xy=10. We hebben nu de 
x- en de y-verplaatsing van de driedimensionale x-as vanaf de 
oorsprong (het 0-punt van alle assen). 

Voor het maken van de echte beeldscherm-coördinaten 
maken we gebruik van de volgende formules: 

KC=KM-XK+Y 

yc=xy-z+ym 

Hierbij zijn xm en ym de coördinaten van het midden van het 
beeldscherm (xm= 159 en ym=95). We vullen nu deze getallen 
in. 

xc=159-17+25 

yc=10-35+95 

We hebben nu het coördinaat xc‚yc en dat is op het beeld- 
scherm de positie 167,70. 


Als je het bijgaande programma intikt en runt, kun je kiezen 
voor het veranderen van de waarden of het uitvoeren van de 
tekening. Bij het veranderen van de waarden kun je de hoek 
van de x-as en de verkleining op de x-as instellen. 
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18 DIM ASC 

28 KM-159; Ditze: HERKL 2 HOER 29 

2 GOTO 118 

50 PROC MCOOR;DEG 

68 ` KR-INTCCCOS HOEK) NM) /VERKLJ 

70 _ RY-INTCCSINCHOEKIEH) /VERKL) 

88 ` KC-KM-KK4Y: YCEKY-ZEYM 

A ENDPROC 

118 DO :GRAPHICS 8 

1280 POSITION 10,5:? "IJVERANDEREN WAARDEN" 
138 POSITION 18,6:? "2)UITVOEREN TEKENING" 
158 GET KEY 

168 IF KEY=43 THEN EXEC VERANDEREN 

178 Së KEY=58 THEN EKEC UITVOEREN 


Gi ga dech 
Lë POSITION 18,5:? "A) HOEK K-AS 1"; HOE 


258 POSITION 18,6:2 "B) VERKLEINING H-45:"';UER 


248 POSITION w (CA DCH VOOR TERUG 
245 AER 


268 IF KEY=65 THEN INPUT "© HOEK ";HOEK 
278 IF KEY=66 THEN INPUT " VERKLEINING "; tVERKL 
280 KEY=67 THEN ENDPROC 


318 PROC UITVOEREN 
320 GRAPHICS 8:COLOR 1:RESTORE 406 


READ A$ 
350 IF A$="5" THEN EXIT 
368 en K, Kerti MCOOR 
tel ' Kat? KC, YC 
380 Ei Gel déi THEN PLOT HC,YÉ 


400 == 


410 pen REGEL 418 TOT 580 VOOR DATA 
598 REM DE LAATSTE DATA REGEL 

618 REM FUNKTIE BOL 

630 Por B=1,56 TO 4,7 STEP 8,05:RAD 


640 R=C05 CB) N40; SE CBI NZ 
658 FOR 4-8 TO 7 STEP 8,5:RAD 


668 KS IN CAIR 
678 Y=CO5 CAI ER 
680 Z-88+5 

630 EXEC MCOOR 
708 PLOT KC, YC 


718 NEKT A:NEKT B 

728 TEXT 18,156,"DRUK EEN TOETS VOOR TERUG" 

738 GET KEY 

o ENDPROC 

1880 REM DIT ZIJN DE DATA REGELS VOOR 

1818 REM EEN KUBUS, DEZE REGELS 

Sec REM MOETEN OP REGEL 500 T/M 540 

1048 DATA P‚,45,-45,8,D,45,45,8,D,-45,45,0,D,-45,-4 

5,8,D,45, -45, 

1856 DATA P, 45,- 45,88,D,45,45,88,D,-45,45,80,D,-45 
-45, 88, D‚45, -45,80 

1868 DATA D,‚45, =45, 8,P,45,45,80,D,45,45,0,P,-45,45 

„88,p,-45, 45, B.P, -45,-45, ŝa, D, -45, -45,8 


vitesse cnc el 


een fraai meerstemming muziekje. 


Karate met de joystick in Atari Basic 


Schoppen en slaan 
met The last Ninja 


Voor de inventieve geest vallen 


nog genoeg leuke spellen voor de ps d d L HIE a E $ SE SE Es së 
XL/XE-machines te bedenken. Een | = SL ISL ISL ISL ISL ISL SL CL GL 


goed voorbeeld is dit spel van Stan LU 
van Zon: The Last Ninja. 


Stan van Zon heeft zich laten inspireren 
door de Oosterse vechtsporten. Wie de 
listing intikt en runt hoort om te beginnen 


Na het introotje verschijnt een scherm 
met een score-regel, oosterse ornamen- 
ten, een lampion en - als vloer - enkele 
lagen bakstenen. Op die vloer de laatste 
Ninja, klaar voor aanval of verdediging. 


The last Ninja: de messen vliegen laag. Daar moet je overheen springen. Hier gaat het dus fout: 
De joystick moet aangesloten zijn op | geen sprong maar een trap. Dat kost je een leven. 
poort l en je moet direct opletten. Het 
spel start meteen. Van rechts komen 
schijven, bakstenen of zwaarden. De 
vechter moet de projectielen stuk slaan 
of stuk trappen. Als het een zwaard of 
mes is - moet hij er overheen springen. 


Vier levens 

De speler krijgt voor elke keer dat hij de 
juiste handeling verricht 10 punten. Elke 
misser moet hij met een leven bekopen. 


De Ninja heeft vier levens en het spel 


wordt moeilijker naarmate het vordert. 


Besturing 

The Last Ninja wordt als volgt bestuurd: 
Joystick omhoog: springen over messen 
of zwaarden. 


EEE 


Hier gaat het wel goed. De Ninja springt over het van rechts komende mes heen. 


Joystick naar rechtsboven: trappen tegen 
bakstenen. 
Vuurknop: stoten met de vuisten. plaatsen. 


voor”, bekent Stan van Zon, “want die 


Joystick naar links of rechts: Ninja ver- | “De muziek komt misschien bekend | heb ik uit Karateka gehaald.” 


i REM Ss The last Ninja et 

2 REM ES boor Stan van Zon SE 

T REM ZER Oktober '87 Er 

A REM REENEN 

18 POKE 718,8:POKE 762,8:G0SUB 940 

20 K=5:K1=19:SN=5:GOSUB 910:RESTORE 50 

30 POKE 559,8:FOR L-0 TO 27:FOR B=8 TO 7:READ 5:PO 
KE 33424+(L)*#8+8+264,5 

40 NEXT B:NEKT L:GRAPHICS 18:POKE 756, 154 

58 DATA 8,259,233,233,8,254, 254, 254 

68 DATA 123,129,66,66,66,36,36,24,68,126,255,255,2 
55,255,126,68 

70 DATA 48,199,66,66,56,195,36,36,8,255,8,126,8,25 


5,8,0 

ap DATA 8,28,14,54,15,126,191,7,8,56,112,168,248,2 
54,253,224 

ap DATA 8,0,8,6,0,i,3,3,8,8,1,2,3,3,1,1,172,224,22 
4,73,27,225,286,64,224,8,88,168,156,156,4,132 

188 DATA 1,3,3,1,29,126,199,31,56,28,12,4,26,8,0,8 
‚8,128,128,8,248,254,195,248,28,56,48,32,56,8,8,8 


90 


118 DATA 12,14,14,48,253,227,31,31,30,28,28,14,6,7 
»1,7,8,8,128,128,8,251,254,224 

128 DATA 3,3,3,8,1,3,3,3,8,128,131,63,248,192,128, 
138 DATA 8,192,192,192,192,8,8,0,8,8,8,8,252,252,2 
52,8,8,0,0,4,255,4,0,8 

148 DATA 224,32,48,112,123,127,63,15,6,4,12,14, 206 
(254,253,240 

158 DATA 8,219,146,210,82,219,0,8,0,187,162,163,16 
2,163,8,8 

155 DATA 56,16,56,124,124,124,124,56 

160 POKE 559,8:POKE 718,196:POKE 789,36:POKE 711,1 


178 FOR I-8 TO 19:FOR Z=i@ TO 11:COLOR 65:PLOT I,Z 
NEKT ZiNEKT I:COLOR 99:PLOT 18,3:COLOR 38:PLOT 10 


DK 

188 FOR Izi TO 19 STEP 2:COLOR 196:PLOT I,1:COLOR 
137;PLOT I-1,1:NEKT IGCOLOR 498:PLOT 6,10:COLOR 19 
3:PLOT 19,18 

138 COLOR 232:PLOT 5,8:COLOR 23E:PLOT 5,9:COLOR 22 
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ën 6,8:COLOR 235:PLOT 6,9:COLOR 122:PLGT 7,6:C 
OLOR 123 
PLOT 8,9:COLOR 124:PL0T 8,8:POKE 559,34 

S=STICK GH 
IF Ge Ge THEN GOSUB 1856 
GOSUB 8 
ON KE hä 658,720,788 
IF MCL THEN GOTO 450 
IF TRL THEN G0TO 540 
IF ST=i THEN GOTO 596 

IF KE-8 THEN GOSUB 640 
POSITION 18,8:2 H6;5C 
5=7 AND K(i THEN K- Kt1;:Z-1:GOSUB 418 

S=ii ND vii THEN K-K-i:Z22:605UB 418 
5C2368 AND LB-8 THEN SN=SN-1:LB=i 
5C2688 AND LC THEN SN-SN-1:LC={ 
5C+388 AND LD-8 THEN SN-SN-1:LD-1 
5-14 THEN GOTO 458 
5=6 THEN GOTO 548 
STRIGCG)-8 THEN GOTO 598 
&0T0 228 
IF ZIL THEN COLOR O:PLOT K-4,8:PLOT X 
IF Z=2 THEN COLOR B:PLOT K+2,8:PLOT X 
COLOR 232:PL0T K,8:COLOR 233:PLOT 4,3 
4:PLOT H+L,8:COLOR 235 
448 PLOT Vi, 3: RETURN 
458 IF NCL THEN GOTO 488 
46B COLOR B:PLOT H,8:PLOT K,9:PLOT N41,8:PLOT VII, 
3:COLOR 236:PLOT K,6:COLOR 237:PLOT X,7:COLOR 238: 
PLOT X#1,6 
478 COLOR 233:PLOT KL, Ei 
486 K-K+i:IF K?5N THEN W=0:GOTO 509 
438 GOTO 220 
508 LOCATE X,8,0:L0CATE K,9,C1;IF (0i=32 OR 01=0) 
DND (OH OR 0-32} THEN GOTO 526 
510 COLOR 8:PLOT K,6:PLOT 4,7:PLOT ¥+1,6:PLOT Kit, 
Z:60T0 778 
520 COLOR B:PLOT K,6:PLOT N,7:PLOT Kt1,6:PLOT Kti, 
Z:COLOR 232:PLOT K,8:COLOR 25E:PLOT K,3:COLOR 234: 
PLOT K+1,8 

538 COLOR 235:PLOT Kt1,9:K=0:G0T0 226 
540 IF TR=i THEN GOTO 560 

558 COLOR 248:PLOT K,8:COLOR 241:PLOT N,9:COLOR 24 
2:PLOT K41,8:COLOR G:PLOT K#L,9:TR=1 

560 KzK+1:IF KÒSN-2 THEN TR= g:G0TO 588 
576 GOTO 228 

580 COLOR 232:PLOT X,8:COLOR 233:PLOT X, 9:COLOR 23 
A:PLOT K#1,8:COLOR 235:PLOT H41,9:K=0:G0T0 220 

538 IF 5T-1 THEN GOTO 618 

688 COLOR 243:PLOT K,8:COLOR 244:PLOT H4L,8:ST=1 
610 K=Kt1:IF KOSM-2 THEN 5T-8:G0TO 638 

628 GOTO 220 

ee COLOR 232:PLOT K,8:COLOR 234:PLOT K41,8:K-B:GC 
0 228 

648 KEZINTERHD CO} 5) +1: RETURN 

658 Ki=Ki-1:COLOR B:PLOT Hitt,8:COLOR ZAE:PLOT Ki 


3 

660 IF KIC THEN GOTO 710 
678 LOCATE Ki-1,8,0:IF 0232 OR 026 THEN RETURN 
680 IF 00244 THEN GOTO 716 

628 IF K1C2 THEN GOTO 718 

708 COLOR B:PLOT Xi,8:50UND 6,188, 
48:NEXT I:SOUND 0,8,0,0:5C=5C+18:K 


718 GOSUB 849:G0T0 228 
720 Ki-K1-1:COLOR B:PLOT Hiti, 8: COLOR 118:PLOT Xi, 


8 

730 IF NL THEN GOTO 710 

740 LOCATE Ki-1,8,0:IF 0-32 OR 0=8 THEN RETURN 

758 IF 0242 THEN GOTO 778 

768 COLOR 6 PLOT K1,8:50UND 6,186,2,18:FOR Izi TO 
4O:NEKT I:SOUND 8,8,8,0:5C- SCHL0:K1219:KE=O: RETURN 


778 GOSUB 849:GOT0 228 

188 K1=Kí-1:COLOR B:PLOT Kit1,3:COLOR 87:PLOT H1,9 
738 LOCATE Ki-1,9,0:IF 0=32 OR 0=0 THEN GOTO 810 
888 GOTO 830 

818 IF K1<2 THEN COLOR @:PLOT X1,9:S0UND 8,180,2,1 
B:FOR CL TO 48:NEKT I:50UND @,8,9,8:5C= SCHB:KL=1 
3:KE=O: RETURN 

828 RETURN 

830 GOSUB 848:G0T0 228 

840 COLOR B:PLOT N1,8:PLOT H,8:PLOT K41,8:PLOT MI, 
3:COLOR 248:PLOT K, 3:COLOR 243:PLOT KEL,3 

858 FOR I-i TO 188:50UND @,I,10,10:NEKT I:SOUND 8, 
Sg „8,8:LI=LI-1:COLOR 232: PLOT X, &:COLOR 233:PLOT #, 


860 COLOR 234:PLOT X+4,8:COLOR 235:PLOT X+i,9:Kizi 
J:KE-8:RETURN 

878 50-50+1:IF 5023 THEN S0-0:READ A:IF AC}-1 THEN 
SOUND 1,8,8,8:SOUND 2,8,8,8:50UND 1,À,18,1:S0UND 
2,At1,18,1:RETURH 

888 IF â--1 THEN RESTORE 388:G0T0 878 

828 RETURN 

200 DATA 85,68,58,57,76,68,-1 

318 RESTORE 926:FOR I-1536 TO 1577:READ A:POKE Ia 


id 
+2,3 
:COLOR 23 


2,18:FOR LL TO 
1=19;KE=B: RETURN 
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:NEKT I:L-USRCEST63 : RETURN 

328 DATA 184,1527,8,189,8,224,157,8,154,232,224,255 

,„288,245,162,8, 183, 255, 224, 157, 255, 154,232,224,255 

„208, 245, 162 

die para 8,183,244,225,157,244,155,232,224,14,288, 
Lé 

348 RESTORE 978:TRAP 268 

358 FOR KE-8 TO 28:REGD G,B:50UND B,A,10,18:50UND 

1,B,18, 18:FOR Izi TO 25:NEKT I:NEKT KE 

368 SOUND 8,8,8,8:S0UND i,8,8,8:POKE 559,0:60T0 99 


370 DATA 96,144,8,144,121,144,96,144,72,144,72, 144 
„72,144,108,182,72,182,54,182,45,182,45,182 45.182 

988 DATA 64,193,6,193,76,193,64,193,47,193,47,195, 
47,195,47, 133 

2% RESTORE 1848:FOR I=1536 TO 1560:READ A:POKE I, 

1688 FOR I=8 TO 15:POKE 29974+1,7:NEXT I:POKE 3998 
6,412 URU:POSITION 3,212 THE" 

1618 POSITION 6,5: LAST": POSITION 10,4:? "NINJA! 
":POSITION 2,7: “Geschreven door Stan van Zon Okt 

1628 POKE 712,16:POKE 709,10:POKE 718,0:POKE 788,8 
:POKE 559,34: Á=lSR (1536) 

1836 KEO: RETURN 

1648 DATA 104,162,8,134,20,173,11,212,229,20,141,2 
3,208,223,22,141,22,208,166,20,224,255,144, 237,96 
1656 SOUND 2,9,8,8:50UND 1,8,8,6 

1868 GRAPHICS 18:POKE 718,162 

1861 POKE 703,66:POKE 712,8;POKE 708,8 

dëi Gs bent ap? H6:2 #6; [METI 
1878 ? 86; ROKR 

1080 POKE 7oa, PEEK (201 sE STRIGCO) O8 THEN GOTO 10 


1899 GRAPHICS 18:POKE 756, 154:KE=B:M=0:K=0:LI=0: KZ 
5:K1=19:5C=0: SN=5:LB=0:LC=0:LD=0 

1108 RESTORE 376:FOR KE=G TO 20:READ A,B:50UND 8,6 
„18,18:50UND 1,B,10,10:FOR Izi TO 25: NEKT I:NEKT K 


E:KE=8 
1118 SOUND 8,8,0,8:50UND 1,6,8,8:POKE 559, 8:RESTOF 
E 28080:6070 168 


1? H6:? HOi? 
kde UT 


SCOT E 


De Ninja klaar voor de aanval op een projectiel. Dit moet met de hand 
worden afgeweerd. Zo niet, dan is er weer een Ninja dood. Grotere 
projectielen (‘bakstenen’) moet de Ninja met de voet stuk trappen. 


THE 


L ont 
MIM! 


Het Introotje van The Last Ninja is in welkelijkheid veelkleurig in 
plaats van het grijs van deze screendump. 
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Programmeren in Action! deel 13 


Het OPEN-statement 


Voor de communicatie met 
randapparatuur beschikt de Atari 
XL/XE over een aantal systeem- 
routines. Onder randapparatuur 
verstaan wij (en de XL/XE) 
apparaten als printer, diskdrive en 
cassetterecorder. Maar ook het 
scherm is volgens het Operating 
System een device. 


Theo Okhuijsen 

Toen Atari de 400/800 (voorganger XL/ 
XE) ontwikkelde, koos het voor een aan- 
pak die sterk verschilde van de rest van 
de fabrikanten. In die dagen (1979) was 
het normaal dat als men een tekst wilde 
printen, eerst een half uurtje gepoked 
moest worden voordat er via een system- 
call geprint kon worden. Niet bepaald 
gebruikersvriendelijk en begrijpelijk dat 
Atari voor een andere aanpak koos. 

De oplossing die uit de bus kwam, was 
de Central Input/Output-routine die sa- 
men met de Serial Input/Output-routine 
alle communicatie van en naar de rand- 
apparatuur verzorgt. Met communicatie 
wordt bedoeld het transport van data die 
uit een of meerdere bytes kunnen be- 
staan. Het begrip randapparatuur vatte 
Atari zeer ruim op. Niet alleen fysieke 
apparaten zoals een diskdrive of casset- 
terecorder maar ook logische apparaten 
zoals het grafische scherm of de editor 
beschouwden de Atari-engineers als een 
device. Vergelijk hiermee de Commodo- 
re 64 waar je moet poken om op het 
scherm te kunnen tekenen. 

Om de CIO/SIO te vertellen wat het moet 
doen heeft ieder device een eigen hand- 
ler die deze taak verricht. Alle handlers 
hebben een aantal eigenschappen ge- 
meen: 


Communicatie met het device verloopt 
via CIO; 

Commando's aan CIO worden via een 
parameterblok (IOCB) gegeven; 

Een standaard set commando's voor 
alle devices; 

Een standaard set fout-codes voor alle 
devices; 

Een device kan (en mag) over extra 
commando's beschikken. 


Door deze opzet worden alle devices op 
dezelfde manier aangesproken, zodat 
maar een set routines geleerd hoeft te 
worden. Omdat dit de Action!-rubriek is 
ga ik niet nader in op CIO/SIO en IOCB's, 
maar verwijs voor nadere informatie 
hierover naar de literatuurlijst. 
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MALEN d Me 


Hoe communiceer je in Action! met een 
device? Daarvoor moet je een aantal din- 
gen weten: 


l: Met welk device willen je praten? 

2: Wat willen je doen? Lezen of schrijven 
van data? 

3: Waar staan de data of moeten de data 
komen te staan? 

4: Hoe veel data zijn er? (Alleen nodig bij 
het XIO commando). 


De tabel onderaan dit artikel geeft een 
overzicht van de gangbare devices met 
hun naam. 


De syntax (opbouw) van het Action! 
open-statement is als volgt: 


Open(channel,"Device specifier”,mode- 
‚optional byte) 


Met channel wordt het nummer bedoeld 
van het IOCB dat we willen gebruiken. Er 
zijn acht IOCB's, zodat we acht verschil- 
lende devices tegelijk kunnen gebrui- 
ken. Enkele IOCB's zijn gereserveerd 
voor systeem-gebruik, namelijk: 


IOCB 0 wordt door het E: device ge- 
bruikt. 

IOCB 6 wordt door het S: device ge- 
bruikt. 

IOCB 7 wordt door Action! gebruikt. 


De Device specifier is de naam van een 
device uit tabel 1. 


Mode kan de volgende waarden 
hebben: 

4: Lees data 

6: Lees directory (alleen diskdrive) 

8: Schrijf data 

12: Lees en schrijf data 

Sommige devices gebruiken andere 
waarden, zie hiervoor ook de boeken en 
artikelen waarnaar verwezen wordt in de 
literatuurlijst. 


Het optional byte wordt door sommige 
devices gebruikt om een speciale taak te 
verrichten. Het S: device gebruikt het om 
de graphics mode mee aan te geven. In 
de listing is dit byte 0 en daarom wordt 
er een graphics 0 scherm gemaakt. Geef 


die byte eens een andere waarden (0-15) 
en kijk wat er gebeurt. 

In de listing wordt in de procedure 
Open Dev het S: device geopend in de 
mode schrijven. Hebben we een device 
geopend, dan is het gekozen channel 
(IOCB) gereserveerd voor gebruik door 
dat device. Een ander device mag geen 
gebruik maken van dat IOCB! 

In de procedure Write Dev wordt twee 
maal de array tekst naar het scherm ge- 
schreven. De lengte van deze array staat 
in het eerste element en daar maken we 
handig gebruik van. (Pas op, het tellen 
begint bij nul!) De array wordt karakter 
voor karakter naar het scherm geschre- 
ven met behulp van de PutD() routine uit 
de Action!-library. PutD() stuurt een (1) 
byte naar het gekozen channel (IOCB). 
Dat is ook de betekenis van de eerste 
parameter van PutD(). Action! geeft zelf 
aan CIO door waar de data staan en hoe 
lang deze zijn en bespaart ons hiermee 
een hoop werk. Zouden we het XIO- 
commando gebruiken, dan zouden we 
veel meer parameters op moeten geven 
en zelf moeten uitrekenen hoe lang de 
array is. 

Ik heb als voorbeeld voor de PutD() rou- 
tine gekozen, maar de array had ook met 
de PrintD() routine geprint mogen wor- 
den. Nadeel van PrintD() is dat een string 
maximaal 255 karakters lang mag zijn. 
Mochten er vragen zijn, schrijf dan naar: 


Stichting Atari Gebruikers, 
t.a.v. Action! rubriek, 
Postbus 2095, 

5202 CB Den Bosch. 


Happy Bytes, 
Theo Okhuijsen 


Literatuurlijst 

Zelf ontwerpen van device drivers, M. 
van der Zwaan, AM 4-3 blz. 65. Zap): de 
roep van CIO, Engel Nobbe, AM 4-3 blz. 
80. Mapping the Atari revised edition, 
Compute! De Re Atari, Atari. Home Com- 
puter Operating System User Manual, 
Atari. 


Overzicht van device namen 


C: Cassette recorder 
D: Disk drive 

E: Editor 

K: Keyboard 


Het Action! OPEN statement, 
sÂctian! listing deel 13 

zic} 1989 Theo Okhuijsen 

+15 februari 1989 

sExclusief voor Atari Magazine 


Byte array tekst= 
"---Action! OPEN statement demo---" 


Byte flag,teller 
sit 
Proc Dpen Dev!) 


Close?) 
Open (1,"5:",8,0) 


Return 
HO 
Proc Pet Uni) 


SetColor (1,0,14) 
SetColor (2,0, 0) 


Return 


P: Printer 
R: Rs232 (850 interface) 
S: Screen 


Opmerking bij de device-namen: 
Het D: device heeft achter de device 


sitt 
Proc Write Dev} 


Teller=i 
Flag=tekst (0) 


While teller#flag+! 

Do 
PutD{1,tekstiteller})) 
Teller==+1 

Od 


PutDe{1) 


Tellerztekst (oi 
While tellertû 

Do 

PutD(1,tekst teller) ) 

Teller==-| 

Od 
But Det!) PutDe{i) 
Print Dei), Druk op een toets, ") 


Return 


sane 


Proc Wait Key) 


naam een file naam die bestaat uit 
acht karakters met eventueel een ex- 
tender van drie karakters gescheiden 
door een punt. Zie Mapping the Atari 
voor uitgebreidere informatie over 
devices. 


Byte key=764 

Key=255 While key=255 do od 
Return 

DI 

Proc Clean Upi) 


Close{1) 
Graphics (0) 


Return 
HO 
Proc Main() 


Open Devi) 
Set Uni) 

Write Devi) 
Wait Key () 
Clean_Up () 


Open 5: device 
‘Zet kleuren 
sSchrijf tekst 
Wacht op toets 
Close device 


Return 


andelijke Atari-dag 


zaterdag 


16 september 1989 
09.30 tot 17.00 uur 


Informatie Standruimte 073-217534 


ENEE ee 


PD-service voor Atari XL/XE 


Disk 226 (pictures show) 

PICTURE GALLERY. Een zelfstartende 
picture-show van Steve Dong. Je kunt 
vanuit een menu kiezen uit 9 schitterende 
tekeningen. Met het intoetsen van 
START boot de disk en verschijnt het 
menu. Deze show is temeer interressant 
omdat de maker zelf aan het woord komt 
en vertelt hij waarom en hoe hij deze 
pictures heeft gemaakt. De 9 pictures zijn 
genaamd: REVENGE/ REPAIRS/ AN- 
GUISH/ FLAME/ BUDDHA/ LOBOS/ PAN- 
THER/ DESIRE/ MEMORY/ RATOVVN/. 
Allemaal kunstwerkjes. 


Disk 227 (Grafische demo’s) 

FUJI BONK. Een schitterende demostra- 
tie met het Atari-logo. Vergeet vooral 
niet tijdens de demonstratie op SELECT 
en OPTION te drukken. MCP. Player- 
missile demonstratie met veelkleurige 
missles. SPLASH. Je bepaalt een plaats 
en een kleur van waaruit naar alle kanten 
lijnen getroken worden. SWAN. Zeker zo 
mooi als FUJI BONK: een draaiend Atari- 


logo met vliegende zwaan. RED RIVER 
ROCK. Een heerlijk stukje muziek, van 
en met informatie over, Abbuc computer 
club. 1050SPEED. Een demonstratie van 
compy-shop hoe snel speed werkt met 
de 1050-drive. 


Disk 228 (Movie Maker Animaties) 
FILM. 5 Movie Maker Animatie-filmpjes. 
MXMAS2. Kerstwens. Erg leuk en goede 
muziek. HAPPYNY3. Muzikale ANTIC- 
wens. INDY2. Wordt vervolgd... BAMBI 
ontmoet GODZILLA. (Te)veel tekst en 
godzilla mag zijn nagels wel eens knip- 
pen. BRKBOZ. Een dansende papegaai. 


Disk 229 
gramma's) 

VIEWS3D. Vanuit een Menu kun je driedi- 
mensionale 'draad-tekeningen’ maken 
(of laden HOUSE.V3D). Deze tekeningen 
kun je daarna vanuit het menu vergroten 
en verkleinen, horizontaal, vertikaal, 
voorover- of achterover laten draaien. 
WISKUNDIGE GRAFIEKEN in Turbo Ba- 


(Wiskundige pro- 


sic van G. Verhulst. Een goed opgezet 
wiskundig programma met veel uitleg en 
voorbeelden. Voor de middelbare-scho- 
lier met wiskunde in zijn pakket is dit 
een uitstekend leerprogramma. 


Disk 230 (Spel) 

THE WALL. Dit is een compleet spel met 
een constuction-set waarmee je zelf 
speelvelden kunt maken of veranderen. 
De bedoeling van het spel is zoveel mo- 
gelijk stenen te raken. Het lijkt erg veel 
op Arkanoid, dat een van de topspelen 
van de ST is. Goed voor uren spelplezier. 


Disk 231. (Grafische demo’s in 
Basic) 

COMKILL. Laat je na veel moeilijke ma- 
nieren, de eenvoudigste manier zien om 
een Commodore-computer op te blazen. 
PENCILS.BAS en PENCILS.RVI zijn pro- 
gramma's met hetzelfde resultaat maar 
met andere listings PENCILS.RVI is ge- 
schreven met veel ML (machinetaal-rou- 
tines) en daardoor veel sneller. SHUF- 


el Mb RAM 

e TOS in ROM 

e Ingebouwde 720 Kb drive 

e Mvis 

e Omikron basic 

e SM 124 monochroom monitor 


DISKETTES 

WIT 5.25 " DS/DD 10 stuks … 
WIT 3.5" DS/DD 10 STUKS 
SONY met viruskiller 


5.25" DS/DD 10 stuks 
SONY met viruskiller 
35 -DSDD 10 BUKS 7d 
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The best 1985 
The best 1988 


ATARI 1040 STFM SET: 


e Atari 1040 STFM (aan te sluiten op elke T.V.) 


1849; 


expert 
MULLER 


Markt 9 - Oldenzaal - Telefoon: 05410-12188 


COMPUTER VAN HET JAAR 


NU IN VERBETERDE UITVOERINGEN 


De Atari ST-Computer is in 10 landen uitgeroepen tot computer 
van het jaar. Vakjournalisten van internationale computertijd- 
schriften* kozen de Atari ST-Computer voor de tweede keer: 
1985 - Personal Computer van het jaar 


1988 - Homecomputer van het jaar 

* De jury: Personal Computing (USA), Practical Computing (Engeland), CHIP (Italië), 
Chip-Micros (Spanje), Komputer (Polen), Impulzus (Hongarije), Svjet Kompjutera (Joegoslavië), 
ASCII-Magazine (Japan), CHIP (Duitsland), Soft et Micro (Frankrijk) 


JK ATARI 


maakt computers betaalbaar 


ATARI MEGA ST 1 SET: 


e Atari ST 1 met los toetsenbord 


el Mb RAM 
e Blitterchip 
e TOS in ROM 


e Mvis 


© 


e Ingebouwde 720 Kb drive 


e SM 124 monochroom monitor 


1998; 


GEM RETRACE RECORDER 


Standaard handelingen en 
ontwerpdemo's worden met 


99; 


deze assecoire 
geautomatiseerd 
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FLE/DECKLOAD/TITLE/ROY AL. Een 
goochelaar kan niet sneller en behendi- 
ger met speelkaarten omgaan dan dit 
programma. De speelkaarten vliegen je 
om de oren. FANCYATR. Tekent een 
driedimensionaal Atari-logo. MA- 
THART1 en MATHART2. Grafische de- 
mo’s met mathematische gegevens. Met 
MATHART2 kun je zelf coördinaten in- 
voeren. GTIA9GRP.DEM. Tekent (erg 
langzaam) een ovaal patroon in diverse 
kleuren. GTIAMODE.DEM. Rechthoe- 
ken-demo in graphics 9, 10 en 11. RE- 
FLECTG.RAP. Een kaleidoscoop-pro- 
gramma. SNOW. Tekent telkens weer 
andere sneeuwkristallen. 


Disk 232. (Graphics en utilitys in 
Basic) 

SWIRL/TICFLIPG.RAP. Twee grafische 
programma’s waar met snelle kleurwis- 
selingen beweging wordt gemaakt. DIS- 
SOLVE.DEM/DISSOLVE.CRE. Creëren 
en demonstreren schermwisseling op di- 
verse manieren, helaas zonder gebruik- 
saanwijzing. GRAPH3DJRV1. Tekent 
(draad)-patroon met opgegeven coördi- 
naten. GUP.OBJ/GUP.DMO. Een snel ma- 
chinetaal-routines programma dat veel 
mogelijkheden van de Atari-graphics 
laat zien. MUSICIAN.RV2. Muziek con- 
stuctie-programma. Lijkt op Harmonia 
(pd-disk 35), maar er is beter mee te 
werken. SLIDSHOW. Ook zonder inge- 
wikkelde ML-routines is een goede sli- 
deshow te maken (paddles). ZEHNER- 
„BAS/ZEHNER.OBJ. Software voor het ge- 
bruik van een cijfer-eiland (we weten 
niet of het werkt). FLIPP.BAS. Demon- 
stratie van snel omschakelen tussen 
4 schermen in Graphics 0. LISTER.OBJ/ 
LISTER.BAS. Een utility die een listing 
regelmatig op het scherm stopt zonder 
CONTROL+1 in te toetsen. FUENF.BAS. 
Een 5-liner met een mooie kaleidoscoop. 
ADRESSEN.BAS. 


Disk 233 (Grafische en geluids- 
demo’s) 

Indrukwekkende muziekstukjes en een 
grafische show met lopende teksten, te- 
keningen in diverse graphics-modes, 
gedigitaliseerde foto's die knipogen. De 
moeite van het bekijken en beluisteren 
waard. PICTURE ART SHOW. Van Dean 
Derhak met o.m. OLYMPICS/ ACELO- 
GO1/ DOCTOR/ HERCULY/ SHULLTE/ 
TREKDOM/ UTES/ XEGRAFIC. 


Disk 234 (Tien Basic Spelletjes) 

SUBATACK.BAS. Je duikboot valt sche- 
pen aan, maar moet dieptebommen ont- 
wijken (grafisch leuk opgezet). VULTU- 
RES. Je driedelig beschermschild wordt 
aangevallen door vultures (vogels). Vang 
ze. GRUBBS. Als je tien grubbs laat ont- 
snappen, vormen ze een team dat de 
aarde verovert. Probeer ze te vangen. 
STARSECT.BAS. Verdedig je ruimtesec- 
tor en red de ruimtevaarders. LUNAR. 
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Probeer met je ruimteschip een zachte 
landing te maken. SPACEATK. Formaties 
ruimteschepen vallen je aan. FROG. De 
kikker vangt vliegen met zijn tong. Een 
vlieg op zijn huid betekend het einde. 
Een leuk, eenvoudig spelletje. BIGTOP. 
Laat het clowntje op de trampoline sprin- 
gen, zodat hij zoveel mogelijk ballonnen 
kan prikken. BUMBLBEE. Probeer met 
het stipje zoveel mogelijk kruisjes te ra- 
ken (goed opgezet spel). BOXIN.BAS. Zet 
het monster vast door de blokken te 
verschuiven.Een goed opgezet nadenk- 
spel. 


Disk 235 (Tien Basic spelletjes) 
MUNCH. Binnen de tijdslimiet moet de 
aap alle voorwerpen pakken om in een 
volgend speelveld te komen. DODGER. 
Probeer de ruimte-objecten te ontwijken 
(leuk, maar moeilijk). FORTRESS. Verde- 
dig je ruimtefort. CRICKET. Breng alle 
cadeaus een voor een naar je vriendin 
(grafisch goed opgezet). LANDER. pro- 
beer de maanlander op het platform te 
zetten. SUPERCHASE. Je moet in de dool- 
hof alle voorwerpen pakken. Zorg dat je 
niet knel komt te zitten. AIRATACK. Ver- 
dedig je dorp tegen ruimte-stralen en 
-schepen. PARATROP. De parachutisten 
moeten precies op de eilandjes landen. 
Let op vlieghoogte, windkracht en ge- 
wicht. STUNTRDR. Spring met je motor 
over autobussen (joystick). GAG. Een 
kleine zelftester. 


Disk 236 (A.B.B.U.C. disk nr. 15a) 
Veel informatie (Duitstalig) over o.m. 
DOSXE 1.0, Printpower een ATARI/Com- 
modore-programma uit USA, Pascalcur- 
sus III, morse-code ontvanger, enz. Pro- 
gramma's o.m. utilities, muziek, demo’s, 
S-liner, enz. 


Disk 237 (A.B.B.U.C. disk nr. 15b) 
Programma's die op disk 236 worden 
beschreven zoals MORSE.COM. Verder 
programma’s voor het maken van een 
adressenbestand, 60 tekens per regel- 
(turbo-basic) en een tekstverwerker van 
Compyy-shop. Een tekstverwerker van 
hoge kwaliteit met een zeer uitgebreide 
uitleg (Duits). In het programma werk je 
met menu-schermpjes. Heel overzichte- 
lijk en doordacht opgezet. De teksten 
zijn - voorzover bekend - uitwisselbaar 
met Atari Writer (Plus). 


Disk 238 (A.B.B.U.C. jaaroverzicht 
1988) 

Verslag vergadering nov. 1988. Informa- 
tie voor postzegelverzamelaars , be- 
schrijving XF551, ABBUS pd-disk catalo- 
gus, ABBUS pd-bouwplannen catalogus, 
enz. (geen programma's) 


Disk 239 (Seepic Space #67) 

Deze schijf is voor wie veel met pictures 
werkt een schitterende aanvulling SEEP- 
IC. Laadt zonder enig probleem (en door 


elkaar) pictures die weggeschreven in 
graphics 7, graphics 8 en graphics 9, of 
dit nu eenvoudige graphics 7 tekeningen 
zijn of gedigitaliseerde foto's in graphics 
9, ze worden met het grootste gemak 
getoond. SEEPIC.BAS is een utility in Ba- 
sic die pictures laadt waarmee je dan van 
alles kunt doen. Op deze schijf staan de 
volgende foto's/tekeningen: MEMMAP- 
.PI8 /GOLDGATE.PI9 /JACKLYN.PI9 /NI- 
MOY.PI9 /R2D2.PI9 /SCHOOL.PI9 
/SHUTTLE.PI9 /UHURA.PIC. 


Disk 240 (Picture-shows / picture- 
lader) 

MILOADER is een picture-lader in Basic. 
Dit programma is geschikt te maken 
voor eigen pictures in eigen Basic-pro- 
gramma's. FADERII.OB). Een 8 sektoren 
grote picture-show met mooi in elkaar 
overlopende beelden. RDLOADER. 
Laadt (bij gebruik van een 130XE werkt) 
alle pictures van deze schijf in de ram- 
disk. En laadt daarna PICSHOW, een 
picture-show met veel mogelijkheden 
zoals rainbow-color, printer uitvoer enz. 
Op Deze schijf staan de volgende pictu- 
res: ATASHIP /BALLET /BWING /DETH- 
STAR /ENTPRISE /E.T. /KLINGON /LES 
/MICKEY1 /MICKEY2 /ODYSSEY /SHIP1 
/SHIP2 /SHUTTLE /STARWARS /SU- 
PERSMAN. 


Disk 241 (29 pictures, tekenfilm- 
en stripfiguren) 

Op deze schijf staan een DOS.SYS en een 
AUTORUN.SYS (FADERII pd disk 240) 
die van deze pictureschijf een zelfstandi- 
ge picture-show maken. Op deze schijf 
staan de volgende pictures: GARFIELD 
/GARFIE2 /LILSAL /SNOOPY /COYOTE 
/GARFELD3 /GARFELDS5 /GIZMO /MIC- 
KEY /SANTA /SNOOPYX2 /SNOOPY3 
[SNXMAS /ZAG /BEETLE /BILL /DAG- 
WOOD /DRAGONS5 /GARF5 /GENIE /HE- 
NERY /ODIE /OINK /SCOOBY /SNOOPY2 
/KNIGHT /GODDESS /WINDOW?7 
/STORMTR. 


Disk 242 (24 pictures, o.m. science 
fiction) 

Op deze schijf staan een DOS.SYS en een 
AUTORUN.SYS (FADERII pd disk 240) 
die van deze pictureschijf een zelfstandi- 
ge picture-show maken. Op deze schijf 
staan de volgende pictures: GAR- 
FIELD LUCIEN /SUPERMAN (TITAN 
(VIPER /ARTIST /BREAK2 /DRDOOM 
/KIRK MARS /SPIDEY /STARBASE3 
/BADDIE DRAGON) DRAGON? 
[FRANK /FRANKY /JOLLY /SPIDER /STE- 
VED /LIPS /KISW /DIMSGEOM /DENTIST 
/LIGHTHSE. 
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ADVERTENTIES 


Aangeboden ST-ST-ST 


Te koop orig. Jinxter voor ST prijs excl. ver- 
zendkosten fl 45,-. tel: 080-232633. 


Cheeta mk5 midi keyboard met midikabel 41 
toetsen groot, geschikt voor de ST weinig 
gebruikt voor slechts f. 150,-. Lege 3,5 inch 
disketes wegens gebruik van 5.25 disks 100% 
goed +/- 80 stuks f. 25,- per tien van af 50 
stuks afname reductie. Posso disk box voor 
130 3,5 disks f. 40,- nieuw waarde 70 gulden. 
R. Tolman, Lange Zandstr. 133, 7412 CG De- 
venter na 17 uur en in weekends. 


1040 STf + muis + kleuren monitor + externe 
drive. H. Bellemakers. tel. 03435-73574. 


Atari 1040 STf + mon. monitor SM124 1 jaar 
oud. Tel. 05445-1261 (Henrico). 


Atari mon. monitor incl. kabels, Atari single- 
sided drive cpl. z.g.a.n., weinig gebruikt. Bei- 
den voor f. 500,-. 030-897726 Julius Leander. 


Diskdrive SF 354 f. 100,-. tel.020-913018. 


Super hang-on in org. verpakking. f. 39,-. 045- 
252523 (Daniël). 


Junior prommer (ST computer nr 2 1988) print, 
bouwbeschrijving en deel van de onderdelen: 
f. 45,-. J. Valkenburg, 03465-70975. 


Te koop: Elite en Gunship (orgineel) f. 45,- per 
stuk. tel. 03200-60280. 


Gevraagd ST-ST-ST 


Monochrome monitor gevraagd voor ST de 
124 of 125 mag beschadigd zijn als die techn. 
maar in orde is. Ik heb er +/- 200 voor over. R. 
Tolman, Lange Zandstr. 133, 7412 CG De- 
venter. 


Wie heeft ervaring of kennis van het overzet- 
ten van files van Apple-2E naar Atari 1040ST. 
G. Kuipers, Gender 20, 5751 XA Deurne, tel. 
04930-10562. 


Voor vereniging een Atari 520 ST of 260 ST. 
tel. 02202-1663. 


Monochroom monitor, niet meer dan f. 225,-. 
043-636942 (Francois). 


Atari 1040 STF + muis + monitor Sm 124. tel: 
055-661286. 


Printer (kapotte kop geen probleem). tel: 030- 
894015 na 18.00 uur. 030-903991 overdag, di. 
t/m vr. 


Ik ben in het bezit van een Atari 1040 ST en 
ben op zoek naar een goed lopende lichtkrant 
met een editor (org.) 020-5243418, vragen naar 
Jan van Veen. 


Mede Ataristen om samen ervaringen uit te 
wisselen etc. bel Apeldoorn 055-417407 
(René). 


Nederlandse handleiding voor Delta-eprom- 
mer prog. of de uitleg hiervan in AM jaargang 
4 nr. 5 Atari Magazine. G. Schuit, Dorpsstraat 
100, 3881 BE Putten. 
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Diversen ST-ST-ST 


Welke ervaren 1040ST gebruiker wil mij als 
beginner op weg helpen tegen verg. C. van 
Rijn tel: 020-184996. 


Contact gezocht met gebruikers van SLM804 
laser-printer voor uit-wisseling van informatie. 
M. Driessen tel: 05730-54493. 


Contact gezocht met andere ST-gebruikers 
voor uitwisselen van tips enz. Na 18.00 
uur 02155-24544. 


Help, schema, handleiding, programma, info 
gezocht voor Teletron 1200 modem met RS 232 
aansluiting. 03484-2236. 


Gezocht: Laser C en Turbo C gebruikers, om 
ervaringen uit te wisselen. Afzender: een en- 
thousiast C programmeur: 033-6331156. 


Wie kan Trimbase (kaartenbak) bestanden 
omzetten naar DOS (dBase e.a.) Vergoeding in 
overleg. M. Driessen 05730-54493. 


Aangeboden XL-XE-XL 


130 XE, 320 Kb, Qmeg-OS, supermon f. 450,-; 
1050 f. 300,-; 1050 + happy f. 400,-; 310 disks 
+ beschrijving f. 350,-. tel: 020-945012. 


130 XE, 1050 drive, monitor PH80 gr., printer 
480 microline + interface. veel software oa 
Mini Office II, write etc; alles in een koop f. 
850,-. tel: tussen 19.00-21.00 uur door de week: 
01828-19717. 


130 XE, 1050 drive (happy, write protect), 300 
disks in 3 boxs, atari centronics printer inter- 
face, diverse boeken en handleidingen. prijs 
n.o.t.k. tel: 05940-4451 (Henri). 


130 XE, 320 Kb, Qmeg-os, supermon, 80-ko- 
lom incl textverwerker enz., 1050 drive, 1050 
drive met happy, 310 disks, monochroom mo- 
nitor, Star NL10, boeken oa Mapping, Reatari 
enz. f. 1600,-. tel: 020-945012. 


800 XL, 1020, 1029, vele boeken en tijdschrif- 
ten, orig. program-ma’s op disk (oa Atmas 2) 
en tape (Jet boot Jack) prijs n.o.t.k. tel: 05620- 
2010 (weekend) 058-150209 (Steven). 


800 XL, 1050 drive, 1010 recorder, TX1000 
printer, zw. tv, 2 bakken met 200 disks, super- 
mon, stofkap, joysticks, div. boeken. Alles in 
een koop vaste prijs f. 1600,-. tel: 071-410066. 


800 XL, extra funktietoetsen, 1050 drive f. 700,- 
; Jan Kamphuis tel: 04108-2158. 


800 XL, 1050 drive, XC 12 recorder, 2 interfa- 
ces, 2 joysticks, tijdschriften, boeken en hand- 
leidingen. Te samen voor f. 799,-. tel: 08873- 
1274. 


1050 drive met happy f. 400,-; General electric 
TXP1000 printer aansluitbaar op XL/XE/ST f. 
300,-; epromprogrammer + eproms f. 250,-; 
tel: 01829-10402 (na 18.00 uur Ricardo). 


Star NL10 + interface XL/XE f. 500,-; Mon. 
monitor + geluid f. 125,-; Mach. voor XL/XE, 
Op safari door Atari, Mapping Atari enz. fl 50,- 
; tel: 020-945012. 


Seikosha GP100AT printer, 1050 drive, 60 
disks, recorder, printerinterface, Ape face; 
respect.: f. 225,-; f. 375,-; fl 35,-; f. 60,-. tel: 
01713-13863. 


Donateurs van de Stichting Atari 
Gebruikers kunnen gratis gebruik 
maken van deze rubriek voor vraag 
een aanbod van soft- en hardware 
voor Atari-computers. Niet-leden/ 
donateurs betalen f. 10,- per adver- 
tentie. Uw advertenties kunnen al- 


leen worden opgegeven via de bon 
elders in dit blad. 


Advertenties waarvan vermoed 
wordt dat er illegale software in 
wordt aangeboden of gevraagd, 
worden geweigerd. Deze rubriek is 
alleen bestemd voor niet-commer- 
ciële adverteerders. 


Thomson kl. monitor f. 425,-; printerinterf 
+ Star SG10X f. 425,-; Modem 300-1200Bd di- 
rect connect f. 275,-; Modules: Mac65 + Basic 
XE f. 100,- p.s.; orig. supermon, bibomon, 
ameg-os f. 45,- p.s.; eprommer + cart's + ex- 
tra’s f. 300,-; zeer veel boeken en tijdschriften 
(analog, antic ed) tel : 076-412600 na 19.00 uur 
(Felix). 


Nog enkele originele tapes te koop. W. Cristi- 
aanen, N. Boudewijns-straat 23, 
4822 VV Breda. 


Boeken voor de XL/XE: Op safari door de 
Atari f. 30,-; Mein Atari computer f. 35,-; Leren 
programmeren f. 10,-; Programmeren in Atari 
Basic f. 15,-; tesamen f. 75,-; tel: 04490-14820. 


Gevraagd: XL-XE-XL 


MAC/65, Action!, en/of turbo basic (alles op 
ROM). RAM-uitbreiding (256 Kb) voor XL- 
Happy-1050. Aanbiedingen aan: Richard Dou- 
wes, Stationsweg 37, 9191 LR Blya. Tevens 
contact gezocht! 


Xl.computer 64K, boeken, datarecorder 1010, 
20 cassette, printer GE-TXP 8100 f 300,00. 
(incl.interface, alles in een koop. f 400,00.) 
Tel.079-418378. 


1020 plotter, Atmas 2 op disk, vele boeken en 
tijdschriften, en enkele orginele spellen op 
tape. Alles in goed staat. P.n.o.t.k. bel.05620- 
2010 vr./za. of 058-150209 (Maldo). 


800X1, 1050 drive, 1010 datarecorder, stofkap, 
285 diskettes, drie bakken en div.boeken. Al- 
les in 1 koop f. 1100,00. na 17.00 uur tel. 04132- 
64932. 


800XL, tv aansluiting defect, nog wel aan te 
sluiten op monitor. f 75,00. tel.070-545984 (al- 


„leen op vrijdagavond). 


130XE, 1050 drive, XC12 cassette, 2 joysticks, 
2 bakken met 140 diskettes f 850,00. Boeken 
a.o. mapping the Atari + org.software op cas- 
sette los te koop. tel. 02280-15333. 


130Xe, 1050, monitor, parallel pr., interface, 
syncalc, boeken, diskettes enz. Als nieuw! 
Alles voor f. 890,00 of 16500 B.F. Tel. Belgie 
0932-3/4578169 (Jos). 


130XE, datarecorder XC12, boek "Op Safari 


met Atari”, 5 cassettes met spellen + 1 cartid- 
ge. f. 300,-- in 1 koop. 04160-37980. 
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130XE + datarecorder XC12, 2 joysticks, boe- 
ken, meer dan 10 cartridges. Vraagprijs f. 
450,-. M. v. Zoelen, Korte Zandstraat 41, 7412 
BP Deventer. 


130 XE, 1050 drive, 1010 recorder, GE-priter, 
Turbo-freezer etc. Prijs f.700,-. tel. 01134-2543 
na 19.00 uur (Martin). 


130 XE f. 225,-; Decos EM 3120DC f. 300,-; 800 
XL + XC11 f. 200,-; Bel: 010-4138616 (Emile). 


800 XL + stofkap + 1050 drive + 1010 recor- 
der + diskettes, cassettes. veel tijdschriften, 
joysticks etc. alles in goede staat. f. 750,-; tel. 
na 17.00 uur : 076-872744. 


800 XL + 1050 drive + 1020 plotter + 2 joys- 
ticks f. 500,-; tel. 01720-32428 Alphen a/d Rijn. 


800 XL + drive + recorder + veel originele 
software + 4 joysticks prijs n.o.t.k. tel. 03402- 
66376 vraag naar Valentijn. 


800 XL prijs n.o.t.k. tel. 01686-4693. 


800 XL + 1010 recorder + Ancona mon.moni- 
tor + 1050 drive + veel boeken, tijdschriften 
etc. in een koop f. 550,-; tel. 030-513398. 


800 XL + 1050 drive + Seikosha GP100AT 
printer + 1010 recorder + joystick etc. prijs f. 
900,-; tel. 020-713920. 


1020 plotter/printer met klein defect f. 75,-; tel. 
01846-14963. 


Printer GE TXP 1000 + interface voor XL 
+ kabel f. 200,-. tel. 02155-10533 na 18.00 uur. 


Decos MD-3120/DC modem f. 200,-; Star NL-10 
+ lint + papier zgan fl. 500,-; Atari Users 
8,9,10,11 1987 f. 7,50; Atari info jaargang 1, 2 en 
3 f. 10,-; tel. 03408-85482 ( Tonny Vink ). 


Tough tablet + lichtpen izgs voor XL/XEprijs 
samen f. 100,-, software is erbij. tel. 043-214386 
vraag naar Armand. 


9 originele cassettes o.a. turboflex, energie, 
bugg off f. 7,- ps of f. 50,- alles. Tevens contact 
gezocht met XL-ge-bruikers met 1050 in regio 
Eemland. bel 033-720280 (Danny). 


Gevraagd XL-XE-XL 


XL (64K) + drive + boeken + tijdschriften 
+ 100 disk. + bak + joyst. f. 650,- tel: 03200- 
42333. 


Atari 65XE, 1050 drive, 1027 printer, CM8510 
leuren monitor, vaste prijs f. 1000,-. tel. 
01802-1021 tot 17.30 uur. 

Wie kan mij helpen aan een diskdrive voor de 
800 XL( met voeding), het liefst in de buurt van 
Stadskanaal en omgeving. 

Prīs moet onder f. 300,- zijn. Jan-Henk Ophof, 
Zederdiep 515, 9521 AP Nieuw-Buinen. 


1650 diskdrive, max f. 400,-. J. van Schie, tel 
033-757317. 


Printer voor 800 XL, tot f. 250,-. tel 020-278985. 


500 XL + 256K uitbreiding of 130 XE + 256K 
Beslist zonder defect). tel: 023-275670 , (tus- 
sen 9.00 en 18.00 uur). 

2050 diskdrive voor een niet al te hoge prijs en 
oe gezocht met jeudige XL/XE bezitters. 
sel 04192-11260. 
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Touch tablet + Atari Artist. tel: 03453-1580 
(Erwin). 


Voeding XL en diskdrive. Tevens scroll (vert.) 
progr. voor video. 01870-5548 (J. Brouwer) 


Atari 850 interface. 05427-15117 (Dick Dragt). 


Get-it-right I uit Atari User van aug. 1986 of 
complete listing van de fruitmachine uit Atari 
User van maart 1987. M. Schorsij, tel: 010- 
4373026. 


Bibo-Dos 6.0 voor de Atari XF551-diskdrive of 
een andere Dos, die de mogelijkheden van de 
Atari XF55l-diskdrive kan benutten. tel: 
05985-1606 na 16.30 uur (Jelle). 


Ik zoek het programma The Dragons Tail uit 
de Antic Catalog. aanbiedingen. tel: 071- 
131804 na 18.00 uur John). 


Programma om tape naar disc om te zetten; 
ook originele spellen op disc (ik ben net 
begonnen) tel. 020-313943 (Leon). 


1050 drive met happy en 850-interface (cen- 
tronics TT]-standaard) natuurlijk met de nodi- 
ge kabels en originele handleidingen. S. 
Schouten, Polsbroek 78, 7201 BZ Zutphen, 
05750-17617. 


Een sector-editor voor de XF551. Tevens het 
bijbehorende DOS (geen BFBO-DOS!). tel. 020- 
766751 vraag naar Alexander. 


Originele software optape (ook listings uit 
AM) tegen redelijke vergoeding voor 800XL- 
1029 printer en 1020 plotter. Bel na 20.00 uur 
tel. 05929-12102. 


Diversen 


Contact gezocht liefst in Leiden of omgeving 
om ideeën uit te wisselen (ook beginners). L. 
Krakau, Sperwerhorst 57, 2317 ZM Leiden, 
tel. 071-212884. 


Ik wil spelletjes op zelfstartende cassettes 
overzetten naar disc vanwege de tijdwinst. Is 
dit mogelijk en wie wil mij daarbij behulpzaam 
zijn ? Ik heb een 800XL, 1010 en 1050. tel. 015- 
146477. 


Gezocht Atari XL/XE gebruikers om originele 
software te ruilen. tel. 070-930353 na 19.00 uur 
vraag naar Wim. 


Te koop toetsenbord 400, gevraagd handlei- 
ding en/of tips voor Seikosha GP 100. A.J.Zui- 
dema. Radiostraat 52, 1223 BE Hilversum. 


BIBLIOTHEEK 


De SAG-bibliotheek is uitgebreid 
met vijf nieuwe boeken voor de ST: 


Atari ST Profibuch van Sybex (Duits), 
270 pagina's. Voor gevorderden. Deel 1: 
Bios, Xbios, Gemdos, VDI, AES, sy- 
steemvariabelen. Deel 2: Hardwarebe- 
schrijving (incl. blitterchip), grafisch sy- 
steem, sound-generator. 

Compute!’s ST Artist (Engels), 270 pagi- 
Dës, Voor beginners en gevorderden. 
Geïllustreerd lesboek voor tekenen en 
ontwerpen op de ST. Aan de hand van 
stap-voor-stap-voorbeelden wordt uitleg 
gegeven het het zo goed mogelijk benut- 
ten van de grafische programma’s Neo- 
chrome en Dagas Elite. 

Compute!’s ST Programmers Guide 
(Engels), 350 pagina’s. ST-Basic en Logo, 
GEM en TOS. 

Starten met WordPerfect, 110 pagina's. 
Geschreven voor beginnende computer- 
gebruikers. Aan de hand van voorbeel- 
den en opdrachten wordt ge gebruiker 
ingewijd in de geheimen van dit populai- 
re tekstverwerkingsprogramma. 

Gfa Basic van Data Becker (Neder- 
lands), 260 pagina's. In deze gids zijn 
meer dan 400 commando's van Gfa Basic 
op overzichtelijke wijze gerangschikt. 


Boeken in de 
SAG-bibliotheek 


De Stichting Atari Gebruikers heeft 
een uitgelezen bibliotheek met boe- 
ken over XL-, ST- en Atari-MS/Dos- 
computers. In deze rubriek is een 
overzicht van nieuwe boeken opge- 
nomen. Van deze bibliotheek kunnen 
alleen leden/donateurs van de SAG 
gebruik maken. 

De uitleentermijn is 2 weken. De uit- 
leenkosten zijn: 1 boek f 7,50, 2 boe- 
ken f 13,-, 3 boeken f 18,-, 4 boeken 
Í 23,-, 5 boeken f 27,50 en 6 boeken 
of meer: f5,- per exemplaar. Maak 
het bedrag over op giro 2562905 t.n.v. 
H. Lafeber, Kattensingel 44 B, 2801 CB 
Gouda. Vermeld erbij welk(e) boe- 
ken) u wilt hebben. Wilt u zich bij het 
lenen van boeken houden aan de ter- 
mijn van 2 weken? Andere leden 
moeten anders te lang wachten. 
Hebt u boeken die u de bibliotheek 
wilt schenken, bel dan even met H 
Lafeber, tel. 01820-15454. Ook voor 
meer informatie over de bibliotheek 
kunt u contact opnemen met de me- 
vrouw Lafeber. 
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Limburg 

De SAG-regio Limburg (Atari Gebrui- 
kers Groep Limburg of AGGL) houdt 
maandelijks een bijeenkomst. Atari- 
vrienden die moeilijkheden ondervinden 
met hun hard- en/of software proberen 
we zo goed mogelijk met raad en daad 
bij te staan. We verzorgen demonstraties 
uit eigen beweging en op verzoek. We 
leggen contact met leveranciers en be- 
middelen waar mogelijk. 

Ons programma voor de komende tijd: 

l mei: muziek sampelen en demonstratie 
SM 124 multisync. 

5 juni: bulletin-board/modem 


Op 5 juni wordt een interessante demon- 
stratie verzorgd met ondersteuning van 
de SAG. Twee ST's worden gekoppeld. 
De ene wordt als bulletin-board inge- 
richt, de andere wordt de ‘beller’. Te- 
vens worden die avond een of meer bul- 
letin-boards gebeld. 

De entree is voor SAG-donateurs gratis, 
mits men in het bezit is van een geldig 
SAG pasje. Niet SAG-donateurs betalen 
f. 2,50. 

De bijeenkomsten worden elke eerste 
maandag van de maand tussen 19.30 en 
circa 23.30 gehouden in Gemeenschaps- 
huis Terwinselen, Schaesbergerweg 27 
in Kerkrade-West. 


Inlichtingen: Wil Braakman, tel. 045- 
418695 of Paul Drent, tel. 04490-77433. 


Arhem/Nijmegen 


De activiteiten van de regio Arnhem/Nij- 
megen bestaan hoofdzakelijk uit onder- 
steuning en begeleiding. Ook de begin- 
ner is bij ons van harte welkom. Tijdens 
onze bijeenkomsten geven we graag uit- 
leg hoe met bepaalde apparatuur en pro- 
grammatuur gewerkt moet worden. 

De regioclub wil eenieder begeleiden, 
dus ook de XL- en XE-bezitters. Bent je 
van plan om een ST aan te schaffen en 
wil je tekstfiles van je oude computer 
overzetten: geen nood, daar kunnen we 
bij helpen. 

Kopiëren van commerciële software op 
de clubmiddagen is beslist niet toege- 
staan. Van bezoekers wordt verwacht 
dat zijn hun eigen apparatuur mee- 
nemen. 

De regio Arnhem/Nijmegen brengt zes- 
maal per jaar een Nieuwsbrief uit. De 
bijeenkomsten worden iedere eerste za- 
terdag van de maand gehouden. Het lid- 
maatschap van de regioclub kost tien 
gulden per jaar. 

Voor inlichtingen: Kees Verhaaf (voorzit- 
ter), tel. 08365-1510 of M. de Jong (pen- 
ningmeester), tel. 085-640789. 
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a. 


In deze rubriek komen de regionale afdelingen van de Stichting Atari Gebruikers aan het woord. 
Alleen de hier genoemde regio's zijn regionale afdelingen van de Stichting Atari Gebruikers. Het 
is in het verleden meermalen gebeurd dat mensen zich bij een regio aanmelden en contributie 
betaalden, maar dat deze regio's niet aangesloten bleken te zijn bij de SAG. Als u zich meldt bij 
een van de onderstaande telefoonnummers of bij het secretariaat van de Stichting Atari Gebrui- 
kers, Postbus 2095, 5202 CB Den Bosch, weet u in elk geval wel dat u met de goede club te 


maken hebt. 


Tijdens regio-avonden die de verschillende afdelingen van de SAG organiseren, zijn inschrijffor- 
mulieren beschikbaar die u zelf kunt invullen en opsturen naar het secretariaat van de SAG. Het 
staat de regio-afdelingen vrij om voor hun bijeenkomsten een entreegeld te vragen. Als dat 
entreegeld meer bedraagt dan om en nabij twee gulden, wordt naar de mening van het SAG- 
bestuur winst gemaakt die voor andere dan algemene SAG-belangen wordt aagewend. De SAG is 
bereid de zaalhuur te betalen voor bijeenkomsten van de regio-afdelingen onder voorwaarde dat 
donateurs gratis toegang krijgen. Wie een regionale afdeling van de SAG wil oprichten, moet 


daarvoor contact opnemen met het secretariaat. 


Eemland 


Arnhem/Nijmegen 
Kees Verhaaf, 08365-1510 


Doetinchem 


Dordrecht 
Joop Schreuder, 078-148700 Hoorn 
Bertus Bakker, 078-181133 


Heerhugowaard 


Atari gebruikersgroep Heerhugowaard, 
p/a Olympiagebouw 17, Alkmaar. 
Bijeenkomsten steeds op de eerste zater- 
dag van de maand, aanvang 13.30 uur. 
Jaarcontributie f. 25,- tot 16 jaar, overigen 
f. 35,-. Leden hebben tegens gratis toe- 
gang tot de bijeenkomsten van de regio's 
Hoorn en Amsterdam. 

Voor meer informatie: voorzitter Gerard 
Knaven (02202-1663) of secretaris Cees 
Rietdijk (072-612112). 


Eemland 


De regio Eemland houdt elke tweede 
dinsdag van de maand een regio-bijeen- 


komst in De Til in Leusden-Centrum (Ha- 
mersveldweg 30). De bijeenkomsten 


voor dit jaar worden gehouden op: 11 
april, 9 mei, 13 juni, 11 juli, 8 augustus, 12 
september, 10 oktober, 14 november en 
12 december. 

Van tijd tot tijd, bijvoorbeeld eens per 
kwartaal, zullen wij een thema-avond or- 
ganiseren. We denken daarbij aan het 
bespreken van specifieke zaken als Gfa 
Basic, demonstraties van toepassingen in 
de professionele sfeer, zoals CAD/CAM, 
en dergelijke. Wij kunnen ons goed 
voorstellen dat langs deze weg specialis- 
tische groepen ontstaan. We zijn reeds 
met een 'Gfa-hoek' gestart onder leiding 
van Nico Hameeteman. 

Breng zoveel mogelijk uw computer mee 
naar onze bijeenkomsten. Daardoor is de 
kans op een succesvolle avond het 
grootst. Kijk af en toe eens op ons prik- 
bord. Wellicht is een van de berichten 
voor u interessant of kunt u een andere 


Frans Manche, 033-611762 
Heerhugowaard 


Marcel Prinsen, 08340-41214 Gerard Knaven, 02202-1663 
Herman Jansen, 08340-60167 Cees Riedijk, 072-612112 


Wil Linke, 02290-38809 


Limburg 

Wil Braakman, 045-418695 

Oss 

Ton van Rosmalen, 04120-48479 
Ronald de Jong, 04120-36036 


Rotterdam/Rijnmond 
Ron Koolen, 010-4554848 
Hennie Hopman, 010-4803510 


Atari-gebruiker helpen met een pro- 
bleempje. 

Donateurs van de SAG hebben op onze 
bijeenkomsten gratis toegang. Niet-do- 
nateurs betalen - op basis van vrijwillig- 
heid - een bijdrage in de kosten van de 
zaalhuur van f. 2,50. 

De doelstelling van de SAG en het beleid 
van het bestuur laten niet toe dat onder 
de vlag van de SAG illegale activiteiten 
plaatshebben. Daartoe hoort ook het ko- 
piëren van software die niet public do- 
main is. Het regio-bestuur moet er voor 
zorgen dat hiermee tijdens onze bijeen- 
komsten niet de hand wordt gelicht. Het 
is ondoenlijk om te controleren of kopi- 
eer-activiteiten tijdens onze bijeenkom- 
sten al dan niet illegaal zijn. Daarom han- 
teren wij de regel: tijdens onze bijeen- 
komsten wordt niet gekopieerd. Dat 
geldt voor iedereen en zowel voor de ST 
als de XL. 

Voor informatie: 033-945026 (Martin Nef- 
kens). 


Rotterdam 


De regio Rotterdam houdt zondag 23 
april tussen tien en vier uur een compu- 
ter-gebruikersbeurs in buurthuis Ricardo 
aan de Mr. Arend van de Woudenslaan 
in Rotterdam (Lombardijen). Het is de 
bedoeling om op deze dag ook een 
tweedehands markt te houden. 

Het is verboden software te kopiëren of 
door te verkopen, tenzij het gaat om 
software in de orginele verpaking. 
Naast de tweedehands markt zijn er de- 
monstraties. Voor informatie: Hennie 
Hopman, tel. 010-4803510. 
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„Turbo Basic 
op XL” 


een 
Nederlandstalig 
manual, 
geschreven 
door 
Wil Braakman 


Te koop bij 
de SAG, 
à f 19,95 
+ f 5,— porto 


incl. Diskette 
met Turbo-Basic 


Tevens leverbaar: 


cassette (vervangt 
de 51⁄4 disk: f 5ć,— 


Kaart verzonden 


Verklaring voor het gebruik van 
de bestelkaarten: 


— Op de linker voorzijde van de 
kaart zowel boven als onder uw 
eigen adres invullen. 

— Uw handtekening en het dona- 
teursnummer niet vergeten. 

— Bestelkaart opsturen of samen met 
betaalkaart of -cheque in een en- 
velop verzenden. 


x 


` Ik bestel: 
e x Turbo Basic 
RR xcassette 


AA 


Stichting Atari Gebruikers 
Postbus 2095 
5202 CB Den Bosch 


Ik heb het verschuldigde bedrag 


D overgemaakt op giro 4726849, t.n.v. 
SAG, Den Bosch; 

O bijgesloten per Girobetaalkaart/ 
Eurocheque/Bankcheque*. 
o.v.v. 
”Turbo-Basic Boek” 
t.n.v. SAG, Postbus 2095 
5202 CB Den Bosch 


Handtekening: 


Advertenties alleen via deze bon. 


Geeft onderstaande advertentie op, voor de rubriek Gevraagd/Aangeboden/Diversen*: 


+ 


Doorhalen wat niet gewenst is. 
Commerciële advertenties zijn niet toegestaan. 
Advertenties kunnen worden geweigerd 
zonder opgaaf van redenen. 


Handtekening: 


E a EE 


Ik bestel de volgende hardware projekten: 
XL-ST interface (uit AM 6/88) 


O 005 — Connector, print plus programma f 20,05 
o 006 als 005 + alle onderdelen f 50,06 
O 007 — compleet gebouwd en getest f 65,07 
RGB - composite video (uit AM 1/89) 

O 008 — print + monitorstekker + beschrijving f 18,08 


(onderdeel-opstelling + schema) 


DM A - Bufferprint (voor gebruik van meerdere harddisks en/of een laserprinter) 


O 009 — Compleet gebouwd en getest (+ schema) f 250,09 
O 010 — Print en schema f 50,10 
O 011 — Print, schema en connectors f 100,11 
Ik heb het verschuldigde bedrag f … Totaal 
O overgemaakt 


O bijgesloten … Handtekening: 


Alle prijzen inclusief porto 
Op deze leveringen zijn onze verkoopvoorwaarden van toepassing, zie colofon. 


| AFZ.: | | Adverteerdersindex 
frankeren ; 


SAG 


Stichting Atari Gebruikers | TT en 39 
Postbus 2095 ĳ Arkey 43 
5202 CB Den Bosch 


__Donateursnummer: 


, GOTO 66 
| Elektronicaland … … … …… 73 


AFZ.: 


Stichting Atari Gebruikers 
Postbus 2095 
5202 CB Den Bosch 


Donateursnummer: 
haeenvanves SC wales idee (ei ae ben ondtene swans denn dee Sen inmaann ennen dennannnnecenneevepmaerngrednnnneeknnnnandecpn ennn serine den ennen ann RNN ENE RE 
voldoende 
SAG e 
AFZ.: 


Hardware Projekten Service ` 
Stichting Atari Gebruikers : 
Postbus 2095 
5202 CB Den Bosch 


Donateursnummer: 


ATARI COMPUTERS en toebehoren 
koopt men bij de ATARI-SPEGIALIST 
bij DHS in Oss dus !!! 


ATARI MEGA ST 2 met SEQUENCER STARTSET 
SLM 804 Laserprinter. ATARI 1040 ST set met SM 
124 monitor / STAR LC-10 


Muisbesturing en veel goede 
programmatuur maken deze 
set voor de professionele- en 
semi professionele gebruiker 
zeer interessant. 


De programma's worden gela- 

den met een 3,5 inch diskdrive 
an 720 Kb i eheugen 2 p aean = 

kink 1 Wie Deze Co SE SE 

wordt kompleet gemaakt met 

een SM 124 high-res. monitor 


en een Star LC-10 matrixprinter, 
geschikt voor tekst en grafieken. 


Cidi 
O 


Nu wordt deze 2 Megabyte computer geleverd met een Desktop Publi- 
shing programma, waarmee mene afdrukken in drukkwaliteit op de 


Nu incl. het pakket "TWELVE", 
| Laserprinter kan maken. Vanzelfsprekend beschikt de Atari MEGA-ST 


12-tracks sequencer programma 
over de vertrouwde gebruiksvriendelijkheid en de ingebouwde 720 Kb van Steinberg. 


diskdrive en wordt geleverd met de SM 124 zwart/wit monitor. 


6999,= 


ATARI SM 125 
MONOCHROME MONITOR 


Voor degenen die nog niet 
in high resolution werken is 
dit de aanbieding voor een 
goede zwart/wit monitor. 
Inclusief de monitorvoet 


SETPRIJS 


2599,= 


AANBIEDING: 
ATARI MEGAFILE 30 HARDDISK 


Nu is het tijd geworden om 
eens HARD te gaan DISK-en 
op een Atari ST. Met de Atari 
megafile 30 harddisk hebben 

we 30 MB beschikbaar. 
Eenmalige aanbieding... DUS 
alleen zolang de voorraad strekt. 


1599,= 


i 
n 


ses ceso mn of 


) DHS/m 


S/microtron 


“_DHS/Microtron, Heuvel 29, 5341 CV OSS. Telefoon 04120 43244 


donderdag koopavond tot 21.00 uur, afbeeldingen kunnen afwijken 
prijzen inclusief BTW, aanbiedingen zolang de voorraad strekt 


Byte Computershops 


Atari Dealer van het Jaar. 


Byte Computershops is Atari Dealer van het Jaar. 


En dat niet alleen omdat Byte één van de grootste Atari Dealers van Europa is. 
Maar mede omdat Byte Computershops op ieder gebied van Atari Computers 
zowel in Hard- als Software een zeer grote ervaring en kennis heeft. 


Daarnaast beschikt Byte over een eigen Atari Service Centrum. 
Atari en Byte maken computers betaalbaar. 
Nu Atari Dealer van het Jaar feestprijzen. 


Atari 520 STFM 
Met ingebouwde 720 KB diskdrive en 
muis en met een action software- 
pakket 16 programma’s en een 
organizer (tekstverwerker, spread- 
sheet en agenda) 

1249,- 


Atari 1040 STFM 

+ muis en monitor 

met ingebouwde modulator, ook 
rechtstreeks aan te sluiten 


op kleuren t.v. 1849.- 


Atari 1040 STFM met muis en monitor 
Star LC-10 printer + printerkabel 


2449,- 


ATARI 


Dealer van het Jaar 
1988 


Dealer of the. Year 


Revendeur de l'année 
Årets Åfertörsäljare 
5 


Atari Mega 1 
Los keyboard/systeemkast 
1 MB ram met ingebouwde 720 KB 
diskdrive en muis en een 
SM-124 monitor met Star LC-10 
printer + printerkabel 

2649,- 


Atari Mega 2 
Set (als hierboven) met 2 MB ram en 


Star LC-10 printer 3599 K 
H 


NIEUW!! 
Atari Folio 


De revolutionaire 


Handheld PC 899 a ` 


Binnenkort leverbaar. 


Byte Computershops 
zijn nu ook Atari 


Desk Top Publishing 
center 


Desk Top Publishing set 


Atari Mega 2 

met SM-124 monitor 

SH 305 30 MB harddisk en 
Atari SLM-804 laserprinter met 
Nederlands Calamus 
DTP-programma en 

First Word Plus tekstverwerker 


Complete setprijs 8299 SS 
H 


Zelfde set maar met 
Mega 4 i.p.v. Mega 2 


9299,- 


Dyna Cadd 

Het revolutionaire Atari ST 

CAD-programma 1995 
] 


Atari PC-3 

Met 30 MB harddisk CGA/EGA, 
Gem software, incl. muis en 
PCM 124 EGA-monochrome 


monitor 2999,- 


Atari PC-4 

Met 60 MB harddisk, 1 MB ram, 
Hercules t/m VGA, Microsoft Windows, 
Microsoft Write, Microsoft Paint 
Inclusief PCM 124 monitor 


5699,- 
PRINTERS 


Atari SC 1224 ALLE PRIJZEN ZIJN | Star LC-10  onaads 689,- 
kleurenmonitor 799,- Star LC-2410 24-naalds 1199,- 
Epson LX800 9o-naalds 679,- 
Atari Harddisk voor ST Epson LQ500 24-naais 1249,- 
HS 305 30 Mb 1399,- Nec P6+ 24-naalds 1999,- 
HS 605 60 Mb 40 mSec 1999,- 
HS 605 60 Mb 28 mSec 2299,- 
Roland DXY-980 A plotter Met eigen technische dienst. 
(form. A3) EA ZOLANG DE VOORRAAD STREKT. Prijswijzigingen voorbehouden 
STE COMPUTERSHOP 
S Oude vismarkt 29 Nieuwestad 51 
Openingstijden Byte computershops Je kunt telefonisch bestellen, op werkdagen van 038 - 219429 093- 121210 
dinsdag Vm vrijdag 1099: 1800 uur 09.00 tot 17.00 uur op de 
zaterdag 9.00- 17.00 uur POSTORDERLIJN: 038 -536925 | Ged zuid 7 
donderdag's koopavond 18.00-21.00 uur FAX BESTEL POSTORDERLIJN: 038-536816 | 056 s4099 P WC, E E 


BYTE COMPUTERSHOPS WELIETS BETER 


